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čkterým z vás se možná 
dostalo do rukou nulté čís- 
lo GameStaru — nového 
časopisu o počítačových 
hrách, který spatřil světlo 
světa na letošním Invexu. To byl 
ale jen malý předkrm, první opra- 
vdový nášup přichází až teď. 


Sto stránek o počítačových hrách 
pro PC, žádné konzole, žádné ki- 
no, žádný komiks. Jen hry, hry 

a zase hry. Budeme vám přinášet 
novinky, recenze, ale také klade- 
me velký důraz na sekci návodů 
a na hardware, který s hraním 
bezprostředně souvisí. 


vw 


které je vlastně srdcem celého ča- 
sopisu, proto na něm často nalez- 
nete rozličné bonusy, které rozši- 
řují informace uvedené v papíro- 
vé části. V tomto GameStaru na- 
leznete například recenzi na 
Populous 3, Carmageddon 2 či 
Half-Life. Dali jsme si na recen- 
zích záležet, a tak doufáme, že se 
vám budou líbit. Ale to nestačí, 
my chceme být nejlepší, a proto 
na našem CD pro vás máme při- 
chystané k Populous sejvy, ke 
Carmageddonu trainer a k Half- 
Life kompletní, pochopitelně čes- 
ký návod. Tím výčet samozřejmě 
nekončí, však se přesvědčte sami. 
Mimo těchto doplňků, které na- 
leznete v sekci „CD Star“, se mů- 
žete pokochat také trailery z při- 
pravovaných her. Ale světová vi- 
deotvorba nám tak nějak nestači- 
la, a proto jsme pro vás připravili 
vlastní videorecenzi, v které vám 
Honza Modrák ukáže pár zajíma- 
vých míst ze Sinu (svým nezamě- 
nitelným způsobem). Vše běží 

v první verzi našeho enginu, a tak 
doufám, že s ní nebudete mít žád- 
né problémy. Kdyby něco, zavo- 
lejte nebo zamailujte do redakce 
Sváťovi Švecovi, který CD páchá 
a ochotně vám se všemi nejas- 
nostmi poradí. 


Napříště už bude CD plně ozvu- 
čené a také slovenská verze po- 
kročí ze stávajícího zkušebního 
provozu do plné formy. Ale ano, 
náš engine je skutečně dvojjazyč- 
ný, doufáme tedy, že to našim 
podtatranským bratřím, kde se 
GameStar také prodává, bude vy- 
hovovat. 


Move 


součástí našeho CD jsou 
demoverze, které si můžete z na- 


: šeho CD in- 

: stalovat a od- 

: instalovávat 
až do zemdle- 


: nakladatelst- 
- ví IDG vy- 


ní. Protože 


dává každý 
měsíc přes 


-1500 000 vý- 


tisků časopisů o počítačových 
hrách (PC Games, GamePro, 


' Playstation Pro, a mnohé další), 


máme velkou výhodu, že můžeme 
se všemi těmito časopisy spolu- 
pracovat na obsahu našeho CD. 
Proto se na GameStar CD budou 
objevovat demoverze na některé 
herní tituly dříve, než u ostatních 
časopisů u nás. Doufáme, že se 
vám naše CD bude líbit a stane se 
vaším pravidelným, seriózním 

a přesto zábavným průvodcem 


: herní scénou. Snad k tomu dopo- 
© může i cena, kde jsme neviděli 


důvod, proč by časopis s CD měl 


© stát více jak 100 Kč, nechceme 
: z vás tahat peníze, myslíme si, že 


kvalita musí jít ruku v ruce s ro- 
zumnou cenou. 


Jen těžko vám může někdo na- 
bídnout 1 200 megabytů každý 
měsíc. To už je slušný prostor, 
který se dá vyplnit zajímavými 
věcmi v opravdu hojném množ- 
ství. Tato varianta je ovšem k dis- 
pozici toliko předplatitelům. Ti za 


: stejné peníze (respektive za méně 
© peněz) totiž dostanou každý mě- 
© síc ne jedno CD, ale dvě CD! 

: Druhá duhová placka bude kon- 
: cipována poněkud odlišně, bude- 
' me ji zaměřovat více tematicky. 


Někdy to bude CD návodové, jin- 
dy na něm naleznete všechny za- 

jímavosti týkající se nějaké slavné 
a hodně hrané hry, a samozřejmě 


- na něj budeme často umisťovat 


také plné verze her. V tomto čísle 
na něm naleznete hru Lost in 
Time, příště na vás čeká King's 
Ouest VI! 


Tak, a úvodník prvního čísla má- 


me za sebou. Nebyly to žádné 
plané sliby ani přísliby, jen fakta. 
Nechceme se stavět do pozice 


: herních bohů, kteří k vám shlížejí 


shůry a nestále vás ujišťují o své 


© nadřazenosti a neomylnosti. My 


jen děláme časopis o počítačo- 
vých hrách a strašně chceme, aby 
se vám líbil. Zůstaňte s námi. 


Karel Papík, šéfredaktor 
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Sin 

Dalším akčním nářezem v prvním 
čísle je kromě Half-Life a Bloodu 
2 i Sin, na který jsme se v redakci 
těšili již od konce léta, kdy se na 
veřejnosti objevilo demo s propra- 
covaným multiplayer módem. 
Podařila se i varianta pro jednoho 
hráče? Bezpochyby. Zajímají-li 
vás další informace o Sinu nebo 

o hlavní negativní postavě hry, jež 
je podle našeho názoru mnohem atraktivnější než Lara Croft, je tahle 
recenze určená právě vám. 


Tomb Raider II 

Potřetí Lara. Může někoho bavit stále 
to samé dokola? Skok, leh, výstřel 

a zhoupnutí bujných ňader po pade- 
sáté osmé, přesně to je třetí pokračo- 
vání akční hry Tomb Raider. Zdá se, 
že zapomínat na originalitu a slepovat 
spolu stále lepší grafiku a okoukané 
nápady se Eidosu přestává vyplácet. 
Možná by byl čas najít si nějakou 
jinou postavu, nebo prostě Laru šoup- 
nout do jiného kabátku. 


Settlers III 

Již třetího pokračování se do- 
čkala budovatelsko-ofenzivní 
strategie z dílny německých 
Blue Byte. Tentokrát se setká- 
te s poněkud útočněji laděným 
dílem, v němž hlavní úlohu 
přebírá armáda a ostatní oby- 
vatelstvo je zde jen proto, aby 
nasytilo hladové vojáky. 
Samozřejmě nechybí ani ino- 
vace v jednotkách a stavbách, 
jakož i v grafice a hratelnosti. Tak tedy pryč s Knights and Merchants, 
Settlers III přicházejí. 


FIFA 99 

Po NHL 99 přichází na monitory 
fotbalových fanoušků i jejich nejoblíbenější 
devadesát devítka, FIFA. Oproti minulým 
dílům autoři značně změnili vzezření hry 

a přidali spoustu drobností jako např. rea- 
lističtější chování hráčů, které vám všem, 
kteří jste na další díl FIFA napjatě čekali, 
umocní potěšení z hraní. Značné expanze 
se dočkaly také národní ligy, jejichž počet 
dosáhl dvanácti, včetně exotické brazilské a americké. 


Grim Fandango 

Jedna z nejočekávanějších her na 
sklonku roku 1998. Je s podivem, kolik 
vody se okolo tohoto nového projektu 
LucasArts rozvířilo a jaká je konečná 
podoba hry. Také jste se těšili? Tak 
možná budete zklamáni. Stejně jako 
každý experiment i Grim Fandango, 
pokusný králík na poli 3D adventure, 
má chyby. Špatné ovšem je, když tako- 
vé chyby postihly i hratelnost, v níž jsou LucasArts experty. 
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Novinky a preview: 


18 © Novinky 
24 | Poseidon 
26 — Rozhovor s Markem Španě- 
lem, šéfem projektu 
Poseidon 
28 | Age of Empires II: Age of 
Kings 
| Recenze: 
: Hra měsíce: 
30 | Half-Life 
35 | Akční 
36 | Sin 
39 | Blood II: The Chosen 
42 Tomb Raider III 
44 | Carmageddon 2: 
Carpocalypse now 
47 | Strategie 
48 | Settlers III 
52 © Gangsters: Organised Crime 
54 | Populous: The Beginning 
57 | Sport 
58 © FIFA99 
60 | NBA99 
62 | Motoracer 2 
63 | Michael Owen's World 
League Soccer 99 
65 | Adventure / RPG 
66 | Grim Fandango 
68 | Polda 
70 | Brány Skeldalu 
71. Posel Bohů 
73 Simulátory 
74. World War II Fighters 
77. F-16/MiG-29 
Mávody: 
78 | Tipyatriky 
82 | Posel Bohů 
84 | Dune 2000 
88 |“ Sin 
90. NHL 99 
Hardware: 
92 | nVidia vs. 3Dfx 
94 | Dtec 3Dfx Banshee 
95 | COMFOR Game PC 
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Deset nejlepších her roku 1999 


S koncem roku přichází pravidelné bilancování roku uplynulého. My vás ovšem ne- 
budeme s minulostí obtěžovat, ať už proto, že jsme časopis nový, či proto, že po- 


Na šesti stranách se tedy dočtete o deseti 
hrách, které by měly být vydány 
v příštím roce a jeví se nám jako 
nejlepší. Tlačenka na těchto deset 
pozic byla opravdu obrovská, 
chybí například druhý díl Total 
Annihilation, SimCity 3000 či 
třeba Prey, takže je to desítka 
opravdu atraktivní. Dozvíte se 

o nejaktuálnějších zprávičkách z vývoje Diabla II, Ultimy Ascension, 

Duke Nukem Forever, zjistíte, jak 

dlouho budete muset ještě čekat 

(nicméně znáte to člověk míní, 

vydavatel mění), a na samotný 

závěr vám nadneseme pár tren- 

dů, které budou vévodit nejbliž- 

ším měsícům či rokům. 


Preview Poseidon a rozhovor s Markem Španělem 


Poseidon, tak zní „krycí“ název projektu, který již nějaký ten rok vyvíjí společnost JRC Interactive pod 
velením Marka Španěla. Tato 3D akční strategie si rozhodně zaslouží více než to trapné mlčení, které jí 
zatím české herní časopisy poskytují, a tak vám přinášíme exkluzivní preview této zajímavé hry vyvíje- 

né přímo pro západní trh (začátkem roku JRC 

úspěšně uzavřelo smlouvu s Interactive Magic). 

Závdavkem pak na dalších dvou stranách 

naleznete rozhovor právě s Markem Španělem, 

kde se dozvíte o trablech při vývoji, o tom jak 

se u nás s tvorbou her začíná a také jak vážně 

to JRC s hrami myslí. Hutný čtyřstránkový text 

by vám měl bohatě stačit, pokud však chcete 

ještě více, je tu rozšířená necenzurovaná verze 

rozhovoru umístěná na CD. 


Half-Life 


Hrou čísla se tento měsíc jednoznačně stává Half-Life, který rozhodně 
patří mezi nejlepší hry tohoto roku. Ač jde o 3D akční hru vytvořenou 
na věkovitém enginu Ouake (lé- 

ta páně 1996), není to na ní 

rozhodně znát. Half-Life ovšem 

není o enginu, ale o dokonalé 

atmosféře a prostředí, které vás 

během prvních pár minut doslo- 

va vtáhne a nepustí až do konce 

hry. Pokud se obtížnosti a hra- 

telnosti týče, je Half-Life k tomu 

ke všemu i dokonale vyvážený. 


Nic tu nepřebývá, a pokud snad 

něco chybí, nemáte šanci si toho 

všimnout. A když vám nakonec povíme, že 
Half-Life nemá až tak krvavé hardwarové po- 
žadavky jako konkurenční Sin, tak už snad 
pochopíte, proč dostal oněch neskutečných 
95 %. 
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nální verdikt. Existuje pět stupňů — výborná, velmi dobrá, 
dobrá, špatná a velmi špatná. 


Grafika: Ohodnocení celkového grafického zpracování 
hry, tedy kvality 3D akcelerace, scrollingu, kvality video- 
sekvencí apod. Existuje pět stupňů — výborná, velmi dob- 
rá, dobrá, špatná a velmi špatná. 


Hodnotící systém 


Ze zkušeností víme, jak je hodnotící tabulka 
důležitá. Dlouho jsme uvažovali, jakou formou 
a jaké informace do ní zapsat. Na následují- 
cích řádcích naleznete výsledek našeho 
přemýšlení. Věříme, že budete spokojeni... 


Zvuk: Zde hodnotíme nejen kvalitu ozvučení (zvukových 
efektů i hudby), ale například i její vhodnost pro účely da- 
né hry. Existuje pět stupňů — výborný, velmi dobrý, dobrý, 
špatný a velmi špatný. 


Obtížnost: Informativní hodnocení obtížnosti hry. Pokud 
není extrémně vysoká či nízká, nemá vliv na závěrečné 
hodnocení. K dispozici pět stupňů — nehratelná, vysoká, 
průměrná, nízká a směšná. 


DÍLČÍ HODNOCENÍ: ' ' 4 
DALŠÍ NEJASNÉ POLOŽKY: 
Hratelnost: Hratelnost vyjadřuje zábavu, která je pocho- 


Příklad hodnotící tabulky 


Žánr: strategie Minimální konfigurace: 
Výrobce: SKS Chvojkovice-Brod — P 133, 16 MB RAM, 4x CD, 
Vydavatel: Vonásek Interactive © HDD 80 MB 

Systém: Win95/98 

Jazyk: anglický 
Multiplayer: ano 

3D akcelerace: D3D, 3Dfx 


3D akcelerace: Zde je k dispozici informace o tom, zda 
a jak hra podporuje 3D akceleraci. Možnosti jsou 3Dfx, 
D3D, PowerVR a OpenGL. V případě, že hra 3D kartu 
vyžaduje, je to uvedeno v položce „Minimální konfigu- 
race“. 


Minimální konfigurace: Minimální konfigurace uváděná 
Nemůžeme ručit za správnost informací, obvykle je opisu- 
jeme z krabic či oficiálních materiálů firem. Automaticky 
předpokládáme, že máte zvukovou kartu a minimálně 


Optimální konfigurace: 
2x CD-ROM mechaniku. 


P 166, 32 MB RAM, 8x CD, 
HDD 300 MB, 3D karta 


Optimální konfigurace: Optimální konfigurace, na které 
daný titul běhá v celé své kráse — obvykle uvádíme 
parametry deklarované výrobcem, jsou-li však podle naše- 


Hratelnost [BU ho názoru nepravdivé, uvádíme vlastní odhad. 
2 p Celkové hodnocení: Nejdůležitějším prvkem tabulky je 
Zvuk Průměrný pochopitelně číselný verdikt, který procentuálně vyjadřuje 


kvalitu hry. Verdikt je udáván násobky pěti od nuly do 
sta. Hodnocení je poměrně kritické, již 80 % tedy zname- 
ná velmi kvalitní hru, a cokoliv, co obdrží 90 % a více, je 


Obtížnost ME 


Neuvěřitelně krásná hodnotící tabulka. 


Žánrové rubriky 


Protože si myslíme, že většina z hráčů má 
své oblíbené či preferované herní žánry, 
které vás zajímají především, rozhodli 
jsme se přijít s poněkud netradičním roz- 
dělením časopisu. Recenze jsme rozdělili 
celkem do pěti rubrik, reprezentujících 
nejrozšířenější žánry - akční, strategie, 
sport, adventure/RPG a simulátory. 
Herních žánrů pochopitelně existuje více, 
rozdělení je však přínosné jen při rozum- 
ném počtu. Na následujících řádcích na- 
leznete rozdělení podžánrů. Jsme si vědo- 
mi jistých nejasností a nelogičností v na- 
šem návrhu, přesto věříme, že pozitiva 
převýší negativa. 


Akční: Rubriku vede Honza Modrák. Vedle 
3D akčních her (Unreal) zde najdete 
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naprostý trhák. 


i 2D střílečky a hopsačky (Stargunner, 
Jazz JackRabbit), totéž v 3D (G-Police, 
Crod, ale i pinbally (Balls of Steel) a ně- 
které velmi akční závodní hry, které se do 
sportů při nejlepší vůli nehodí (Micro- 
Machines). 


Strategie: Zde je šéfem Viktor Bocan a je- 
ho žánr je vymezen poměrně jasně. Na- 


: jdete zde strategie tahové (Spellcross) 


i realtimové (Starcraft), ale i 3D akční 
(Battlezone), finanční (Capitalism) a tak- 
tické (/ncubation). A aby to nebyla taková 
nuda, navíc jsou tu i hry logické 


(Ouadrax). 


Sport: Ve dne v noci sedí u Eurosportu, 


aktivně sportuje, nekouří a nepije, a tedy 
musí i vést naši sportovní rubriku, ano — 
je to Lukáš Erben :-). Kromě běžných ho- 
kejů, fotbalů a dalších sportů zde najdete 
i automobilové závody (Need for Speed) 
a fotbalové manažery (Premier Manager 


98). 


GameStar 
8 0029 


Adventure/RPG: Zde se budete setkávat 
především s Tomášem Varoščákem. 
Ačkoliv jsou adventure a RPG původně 


: chápány jako dva odlišné žánry, rozhodli 


jsme se je spojit do jedné rubriky — mají 
hodně společného a koneckonců je ob- 
vykle hrají i stejní hráči. 


Simulátory: Šéfem je Bob Koutský - ne- 
najdete zde pouze simulátory letecké 


: (Red Baron), ale i simulátory robotů 


(MechWarrior), vesmírné simulace (Wing 
Commander), simulace vojenské techniky, 
např. tanků (Armored Fist) či třeba pono- 


: rek (Silent Service). 


Součástí každé rubriky je hlavní stránka, 
kde najdete kromě obsahu následujících 
stran krátký úvodník s aktuálními infor- 
macemi. Dále je zde žebříček deseti nej- 
lepších her daného žánru za posledních 
12 měsíců. 

GameStar 
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HRATELNÉ DEMOVERZE: 
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Brány Skeldalu 
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Heavy Gear II 

Heretic II 
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Polda 

Populous: The Beginning 
Settlers III 

Tomb Raider II| 

Uprising 2 

World War II Fighters 


VIDEA 

videorecenze na Sin 
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trailer na CétC: Tiberian Sun 
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Rozhovor s Markem Španělem 
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Populous: The Beginning 

Posel bohů 

recenze na F. A. Premier League 
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Diskmag Realtime 
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Sin (česky) 

Half-Life (česky) 
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Grim Fandango (anglicky) 


PATCHE: 

SIN verze 1.01 
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Descent Freespace 1.05 patch 
Ouake2 3.20 beta 

Ouake verze 1.06 a 1.08 
Rainbow six 1.04 patch 
Starcraft 1.03 patch 
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PROGRAMY 
Winzip 7.0 Shareware 


TRAINERY 

Fallout 2 (2x) 
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Centipede 3D 

Delta Force 

Rages of Mages 
Knights et Merchants 
Railroad Tycoon 2 
Wing Commander: Secret Ops 
Název hry: NHL '99 
Caesar 3 

Escape: ODT 
Vigilance 

Final Fantasy VII 
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AKČNÍ 


Monolith/GT interactive « Minimum: 
P166, 16MB RAM, Windows 95/98, 
DirectX6 « 3D Akcelerace: Direct 3D 


Blood 2 — ač v novém hávu Lith engi- 
nu - se hlásí ke staré akční klasice. 
Bohužel možná až příliš staré, doba 
pokročila a tak dnes nestačí jen kva- 


VIDEORECENZE: 
SIN 
Přinášíme vám 
vůbec první herní 
Videorecenzi 
u nás. Dozvíte se 
Z ní mnoho věcí 
o nové akční 
bombě - Sinu 
zcela novou for- 
mou. Uvidíte ty 
nejzajímavější 
úryvky ze hry pro- 
kládané komentá- 
ři našeho „akční- 
ho“ redaktora 

E Honzy Modráka. 
Doufáme, že vi- 
deorecenzím při- 

9 jdete na chuť. 


KOMPLETNÍ NÁVODY 


V ČEŠTINĚ NA: 
= Sin 
= Half-Life 


= Tipy a triky na Populous: 


The Beginning 


plus 


Kompletní anglický návod | 


na Grim Gandango 


litní grafika, pár zbraní a mnoho pří- 
šer k zabíjení. Pro fandy Akčního 
žánru je ale jistě více než zajímavý. 
Demoverze na našem CD je novější 
opravená verze, obsahující 2 single- 
player úrovně. 


ADVENTURE/RPG 


Napoleon gameS / JRC « 150 MB e 
Minimum: Pentium 75, 8MB RAM, 
4x CD, DOS / Windows 95/98 « 
3D Akcelerace: NE 


Brány Skeldalu (mezi zasvěcenými 
Brány k Sedadlu) prošly, stejně jako 


mnoho jiných českých her dlouhým 
vývojem, ovšem nakonec se zařadily 
na špičku české herní tvorby. Takže 
by byl doslova hřích nechat si ujít to- 
to rozsáhlé hratelné demo (které na- 
víc, narozdíl o jinde uveřejněných de- 
moverzí obsahuje i Intro). 


0 nových dílech 
Hvězdných Válek se 
mluví již velmi dlou- 
ho, ale prozatím ni- 
kdo z běžných smr- 
telníků neměl tu 
možnost cokoliv 

z nového (překvapivě 
prvního) dílu shléd- 
nout. My vám na prv- 
ním CD přinášíme 
první trailer na Epi- 
sode 1: The Phantom 
Menace. A jen malý 
tip pro fandy: hádej- 
te kdo je malý kluči- 
na vystupující v trai- 
leru? - No přece 
Darth Vader alias 
Anakim Skywalker. 


STRATEGIE 


Bullfrog/Electronic Arts « Minimum: 
P133, 16MB RAM, Windows 95/98, 
DirectX6 « 3D Akcelerace: Direct 3D 


Dlouhá léta čekali všichni stratégové 
na nástupce Populouse II, který se po 
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velkém úspěchu prvního dílu stal her- 
ní legendou. Třetí díl je ale konečně 
tady aby vás přesvědčil, že Bullfrog 
stále vede. Demo je koncipováno za- 
jímavou formou, a vedle inteligentní- 
ho tutorialu obsahuje prvky, které ne- 
jsou jen z prvních misí, ale z průběhu 
celé hry. 


STRATEGIE 


3DO/Ubisoft « Minimum: P166, 
32MB RAM, Windows 95/98, Di- 
rectX e 3D akcelerace: 3Dfx 


Ač první a podobně zpracované, 
nedočkalo se Uprising takového 
úspěchu jako nedostižná Battlezone — 
způsobeno to bylo nejspíše horším 
ovládáním a přehledností, ale i mno- 
ha dalšími drobnostmi, které nebyly 
zcela dotaženy. Uprising 2 se z chyb 
prvního dílu rozhodně poučil a před- 
stavuje hru rozhodně vyzrálejší. Změ- 
ny jsou ale nejen v provedení — ve 
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druhém díle se lidstvo sjednotilo 
a bojuje proti společnému nepříteli 
přicházejícícmu z vesmíru. 


AKČNÍ 


Raven / Activision « Minimum: P166, 
32MB RAM, Windows 95/98, 
DirectX6 e 3D Akcelerace: 3Dfx, 
Direct 3D 


Další výtečná 3D akce, tentokráte 
ovšem ve fantasy prostředí. Spojení 
Ouakell engine s pohledem Tomb 
Raidera může sice znít podivně, ale 
výsledek je více než dobrý. Ostatně 
posuďte sami. Demo obsahuje 2 sing- 
le a 1 multiplayer úroveň. 


AKČNÍ 


Core Design / EIDOS « Minimum: 
P133, 16MB, Windows 95/98, 
DirectX6 « 3D Akcelerace: Direct 3D 


Dobře ušitá Lara Croft se objevuje na 


našich monitorech již potřetí. Tomb 
Raider byl revoluce, Tomb Raider II 


é Rubrik 


Ů Portrét 


velmi dobré pokračování — a Tomb 
Raider III? Inu, pokud Tomb Raider 
milujete, asi budete spokojeni, pokud 
byste ale po dvou letech čekali něja- 
kou podstatnější změnu, budete (jako 
my) spíše zklamáni. 


SIMULÁTOR 


Activision/Activision © 62 MB e 
Minimum: P166, 32MB, Windows 
95/98, DirectX6 e 3D Akcelerace: 
Direct 3D 


Za poslední rok byla na poli Me- 
chovských simulátorů až nepříjemě 


sucho. Momentálně je ale na spad- 
nutí hned několik her s vééélikánský- 
mi roboty a tak to Heavy Gear II 
nebude mít vůbec lehké. Předběžný 
názor si ale můžete udělat z hratelné- 
ho dema. 
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První z poohlédnutí po starších hrách 
je celkem samozřejmě věnováno hře 
Lost in Time. Proč celkem samozřej- 
mě? Protože plnou verzi této adven- 
ture najdete na GameStar CD urče- 
ném pro předplatitele. Že jej nedostá- 
váte? Tak to jste si zřejmě GameStar 
zapomněli předplatit. Že vás staré hry 
nezajímají? Tak to v tom případě 

o moc přicházíte. Protože starší hry, 


oLd poster! 
LU 


TY camestar 


a adventure obzvlášť, sice postupem 
času ztrácejí na atraktivitě díky tech- 
nologické zaostalosti, ale co jim 
zůstává a čím trumfnou i ty nejúžas- 
nější novinky, to je ori- 
ginalita, atmosféra, na- 
dšení a skvělé nápady. 
Tohle dnes najdete už 
jen v málokteré hře. 


Lost in Time je jed- 
na z mála her a potaž- 
mo i adventur, kde 
hlavní roli hraje žena. 
V tomto případě se jed- 

ná o Do- 
ralice Pru- 
nelier, 
mulatku 

s velice 
slibně vypadající posta- 
vou zahalenou do přilé- 
havého žlutého kombi- 
né a vybavenou velice 
slušně fungující mozko- 
vnou. Občas mi přišlo, 
že by v klidu mohla 
konkurovat všeumělovi 
McGyverovi. 


Začátek poměrně 
komplikovaného a zpo- 
čátku velice zamlženého 
příběhu je situován na 
palubu pirátské lodě 
v polovině devatenácté- 
ho století. Jediné, co ví- 
te, je, že Doralice stála 
před branou své čerstvě 
zděděné haciendy a zne- 
nadání se ocitla zcela 
jinde a v jiné době. Po 
krátkém rozkoukání 


E" 


Strange buiLdina 


a zorientování se vám na lodi podaří 
objevit další osoby a mezi nimi též 
druhého cestovatele časem, agenta 
Melkiora. S ním se vrátíte zpět před 


PASS 


In the 

hold 

of the 
shipurecK 


bránu haciendy a dozvíte se, jak jste 
se vlastně ocitli na pirátské bárce, 
kam se také vracíte, abyste se na její 
palubě dopravili na ostrov Sv. Kryšto- 
fa, kde se odehrává poslední část hry 
a finální konfrontace s hlavním 
záporňákem. 


Grafika a ostatní technické aspekty 
hry jsou v dnešní době již mnohokrát 
překonané, ale uvědomme si, že jde 
o hru z přelomu let 1992/93. Namlu- 
vené dialogy, full-motion video 
a hudba v podobě audio stop na CD 
v té době byly něčím zcela přev- 
ratným. Navíc hra zabírá necelých 
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40 MB při plné 
instalaci na 
disk. Nesmíme 
se tedy při hraní 
upínat na rela- 
tivní nekva- 
litnost technického zpracování (o0b- 
zvlášť závěr je na tom oproti zbytku 
dost bledě), ale na hratelnost, jejíž 
kvalita se postupem času rozhodně 
nesníŽila. 


Co se obtížnosti týče, je Lost in Ti- 
me zlatou střední cestou mezi adven- 
ture hrami. Většina zádrhelů je ve sty- 
lu vezmi-použij a v celé hře jsou snad 
jen dvě nebo tři logické hádanky, a ty 
jsou navíc velice jednoduché. Malé 
zadrhnutí na vás čeká jen v případě, 


že použijete 
dva předmě- 
ty z invento- 
ráře v opač- 
ném pořadí. 
Nic se totiž 

nestane. 


Co je ale 
o mnoho 


hat s that 
the Seve hc 
or a shipureck 


než hru dohrát, je ji pochopit. Jak již 
jsem nadhodil, jde o poměrně nejas- 


nou zápletku, 
která se navíc 
rozmotává v di- 
alozích, které 
bohužel nejsou 
otitulkovány. 
Pokud tedy neu- 


míte dobře anglicky, zahrajete hru, 
dohrajete hru, ale nepochopíte ji. 


Lost in Time je bezesporu dobrá 
hra a skvělá adventure a její technic- 


ká nedokonalost se musí ospravedlnit 
stářím. Nevěříte? Tak zasuňte CD do 
mechaniky a spusťte install, určitě se 

budete dobře bavit. 


Tomáš Varoščák 
8 0004 
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s na bilancování, 
štlé nř. Na následujících 
i za cíl předpovědět dění na herní scéně v roce 1999 
ste se do 0 deseti Reječskávanělších projektech (vybírání bylo věru těžké) 

a seznámíme vás s trendy, které v současné době hýbou herním světem. 


Civiliention. Mnohými hráči 
označována za nejlepší hru vůbec, 
na každý pád jeden z nesmrtelných 
fenoménů PC, který ovlivnil vývoj 
celého strategického žánru. Po 
kompletaci neméně kvalitního 
a úspěšného pokračování sice Sid 
Meier s Brianem Reynoldsem a dal- 
šími 13 kolegy z týmu podílejícího 
se na vývoji Civilization II opustili 
Microprose, ale záhy založili 
novou společnost - Firaxis Games. 

Už prvotina Firaxisu, Gettys- 
burg, nenechala nikoho na pochy- 
bách — Meier opravdu neusnul na 
vavřínech a naplno využívá svůj ta- 
lent a zkušenosti. Alphu Centauri 
ovšem Electronic Arts prezentují 
jako nejlepší turn-based strategii 
v historii, takže to vypadá na jiné 
kafe. Koneckonců i na poslední E3 
byl projekt vyhlášen nejlepší turn- 
based strategií výstavy, takže na 
tom asi něco bude. Projekt je sa- 
mozřejmě Civilizací ovlivněn, ode- 
hrává se však v budoucnosti, na 
vzdálené planetě. Tam kde Cřvili- 
zace končí, tam začíná Alpha Cen- 
tauri — vesmírná raketa opouští 
umírající Zemi a dostává se do ne- 
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známého světa. Posádka se dělí na 
sedm frakcí, které postupně obyd- 
lují planetu, přičemž jednu skupi- 
nu ovládá hráč. Co se děje dále, asi 
sami tušíte. 


Ki Peter Molyneux nedávno 

opustil svůj mateřský tým Bullfrog, 

dal před lukrativními nabídkami 
štových zigantá nm : 


nejlepší elementy jeho 


Populous, PowerMongeru, Magic 


Dazím kouskem z oblíbené 
a nekonečné série westwoodov- 
ských realtime strategií CéC je Ti- 
berian Sun, oficiálně druhé, prak- 
ticky však již třetí pokračování, jež 
už také zažilo pár nepříjemných 
odkladů, naposledy z letošních Vá- 
noc na jaro příštího roku. Velmi 


Carpetu i Dun- 
geon Keeperu. 


0 tzv. 


okamžiku začíná 
hra, jejímž cílem 
je přesvědčit lid, 
aby uctíval boha, 
tedy hráče. 
Pokud se to po- 
daří a lidé budou 
křepčit a pro- 
volávat vaše 
jméno, objeví 

se energie nut- 
ná k vyvolávání 


dlouho jsme váhali, zda nedat 
přednost rovněž velmi ambici- 
óznímu druhému dílu Total 
Annihilation od Cavedogu, 
a pevně doufáme, že nás West- 
woodi nezklamou. 
Dějová linie navazuje na ví- 
tězný konec GDI v prvním dí- 
le a posouvá se 
o dvacet let dá- 
le, kdy se tiberi- 
um rozšířilo na 
většinu povrchu 
planety a donutilo 
její obyvatelstvo 
stáhnout se na imun- 
ní arktická území. 
Tam také začínají 
první bitvy mezi GDI 
a NODem, který se 
po porážce rozštěpil, 
ukryl do podzemí 
a po dlouhých letech 
experimentů vyrazil 
s novými zbraněmi 
opět do boje. Na 
opuštěných územích 
se ale zformovala 
nová válečná strana, 
tzv. The Forgotten, 


kouzel užitečných pro souboje 

s ostatními bohy. A protože je 

v celém Edenu spousta dalších 
národů, energií bude více druhů — 
od bojových z východu po mystické 
či voodoo. Molyneux se holt ne- 
zapře. 


disponující vylepšenými zbraněmi 
z předchozích bojů a loajální k té 
straně, která víc zaplatí. K dispozi- 
ci by mělo být obstojné množství 
nových jednotek a staveb, které by 
mohly být postupem času zdoko- 
nalovány a vybavovány lepšími 
částmi — s postupem hry se tedy 
dají očekávat kvalitnější technolo- 
gie. Že by tedy právě od Westwoo- 
du přišlo něco originálního? 
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Jedním z nejočekávanějších ti- 
tulů na poli RPG je rozhodně po- 
kračování úspěšného miliónového 
Diabla. V druhém dílu, který hodlá 
Blizzard vydat v polovině příštího 
roku (což ovšem vůbec není jisté), 
by mělo dojít k několika zásadním 
změnám v herním systému. Nicmé- 
ně je třeba podotknout, že termín 
vydání vůbec není jistý — Blizzard 
se Sierrou jsou na prodej a Diab- 
lo II je velmi důležitý projekt, takže 
se klidně může stát, že vyjde až na 
konci, případně až přespříští rok. 
Jak jsme již nazna- 
čili, kromě nového 
příběhu se dočkáme 
i nových postav, resp. 
povolání. Ty zahrnují 
např. amazonku, pa- 
ladina, nekromancera 
se schopností oživovat © 
mrtvé a přinutit je bo- 
jovat na své straně, či 
barbara disponujícího 
obrovskou silou, mož- 
ností používat dvě 
zbraně najednou, 
avšak neschopného 
kouzlit. Kromě těchto 


M. Duke se letos dočká již 
čtvrté hlavní role v počítačové hře 
na PC. Premiéru si odbyl již v roce 
1991 v 2D plošinovce a za osm let 
urazil pořádně dlouhou cestu. 


Z 2D EGA grafiky se stala akcele- 
rovaná plně 3D SVGA a jeho život 
se zařadil na úroveň Lary Croft či 
Larryho. Duke Nukem Forever 
ušel strastiplnou cestu, na jednu 
stranu se nic neděje, na druhou se 
především v pozadí vývojového tý- 
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změn můžete čekat 

i několik speciálních 
útoků u každé z po- 
stav a jistých úprav 
dozná i systém magie. 
Některá kouzla, např. 
Town Portal, se nebu- 
dou postavy moči na- 
učit, ale budou do- 
stupná pouze na svit- 
cích, další vás kromě 
knih naučí za jistou 
úplatu i NPC postavy. 
Po technické stránce 


mu dějí velké věci. 3D Realms 
veřejnost vskutku nešetří, do 
tohoto okamžiku nebylo zve- 
řejněno více než pět screensho- 
tů a s informacemi to je snad 
ještě horší — au- 
toři stále jen 
diplomaticky 
uhýbají, a kon- 
krétní fakta te- 
dy takřka ne- 
existují. 
Přestože měl 
původně DN 
Forever využí- 
vat technologii 
Ouaka II, těsně po 
květnové E3 se au- 
toři rozhodli přejít 
na Unreal. Hlav- 
ním důvodem je 
schopnost zobrazo- 
vat rozsáhlé ven- 
kovní prostory a další vylepšení 
enginu, které by jinak autoři muse- 
li pracně dodělávat. V každém pří- 
padě se můžeme opět těšit na úžas- 
né Dukovy poznámky, nepřekona- 
telnou interaktivitu, reálné pro- 
středí Las Vegas, Area 51, chybět 


slibuje Diablo II vylepšený grafický 
engine a podporu 3Dfx karet, které 
nebudou k hraní nutné, ale jejich 
majitelé se mohou těšit na lepší 
efekty zahrnující např. průhled- 
nost a atmosférické jevy (mlha, 
déšť) a samozřejmě i rychlejší 
frame rate. 


a, 
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nebudou ani striptérky a Dr. Pro- 
ton, finální boss z prvních dvou 
platformových dílů Djůka. Zá- 
roveň bude ve hře ženská postava 
Bombshell, která sice nebude 

v single-playeru ovladatelná, 
ovšem v rámci příběhu bude hrá- 
či nápomocna. Hail to the King, 
baby! 


Wistwood se v našem výběru 
nejlepších z nejlepších objevuje 
podruhé a znovu tak dokazuje, že 
patří mezi absolutní špičku — rov- 
něž Electronic Arts mohou být po- 
těšeni, své peníze investovali více 
než dobře. A o co že jde tentokrát? 


O další, již třetí pokračo- 
vání výborného RPG 
Lands of Lore. Opět se 
vydáme do okolí hradu 
Gladstone, setkáme se 

s krásnou Dawn a mysteri- 
ózním Draraclem. Tento- 
krát se stáváte synem Ri- 
chardova bratra Erica, kte- 
rý byl zabit a s ním i vaši 


Remedy způsobili jedno z nej- 
větších překvapení letošní výstavy 
E3 v Atlantě — tento finský tým to- 
tiž dosud vytvořil jen akční závody 
Death Rally a podle všech indicií 
by tedy neměl mít zkušenosti na 
absolutní pecku, navíc v přehuště- 
ném žánru 3D akcí. Ale ouha, zjis- 
títe-li, že je zčásti tvořen codery 
slavné demogrupy Future Crew 
a že na vývoji spolupracují 3D 
Realms, rázem se Max Payne 


dva starší bratři. Vy jste jen o fous 
stačili utéci, ale byli jste připravení 
o duši. Všechny tyhle nepravosti 
mají na svědomí portály do jiných 
světů, jež se otevřely po celé zemi 
a začaly přeměňovat zvláštními 
mutacemi zemi okolo i její obyva- 
tele. Vaším úkolem bude najít ve 
světech za portály Draracla a zjistit 
způsob, jak tyto brány navždy uza- 
vřít, a vrátit tak vše zpět do nor- 
málu. 

Co se vylepšení hratelnosti týče, 
zdá se, že začátek se opět vrací 
k prvnímu dílu, neboť budete mít 
na výběr z několika povolání jako 


řadí mezi nejočekávanější perly. 
Max Payne je, podobně jako 

Tomb Raider, „third-person“ akce, 

svého hrdinu tedy vidíte zpoza zad. 

Z toho plyne výhoda spočívající 

v přehlednosti a nevýhoda pro au- 


tory v tom, že mu- 
sí vytvořit co mož- 
ná nejreálnější 
motion-capturing 
pohybu hlavní po- 
stavy. Tou je Max 
Payne, nelítostný 
policejní vyšetřo- 
vatel, jenž je uvěz- 
něn za vraždu své- 
ho zkorumpova- 


bojovník, kouzelník, zloděj a navíc 
si budete moci nabírat i další členy 
do party. Větší změny se dotknou 
také grafického provedení, které 

u předchozího dílu působilo tro- 
chu zastarale a ani 3D patch to 
příliš nevylepšil. U LOL3 slibují 
autoři úžasnou grafiku a engine 
prý bude kromě druhého dílu vy- 
cházet i z Blade Runnera, což si 
však bohužel vyžádá trochu nepří- 
jemné hardwarové nároky. 


ného šéfa. Max záhy z vězení uniká 
a jeho životním posláním se stává 
jediné — pomsta. Kromě nepodce- 
ňovaného příběhu, jenž se bude 
odehrávat v scenériích inspirova- 
ných úchvatným New Yorkem, je 
velkou výhodou skvělá techno- 
logie. Max Payne je černý kůň, na 
kterého se vyplatí vsadit. Díky své 
originalitě a nápaditosti autorů se 
jistě dokáže prosadit v obrovské 
konkurenci podobných her. 
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Ani id Software samozřejmě 
nesmějí chybět, nicméně doba se 
mění a už dávno jsou pryč časy, 
kdy id Soft jednoznačně kraloval 
a mohl se smát všem konkuren- 
tům. Dnes jsou zde 3D Realms, 
Epic MegaGames a další „drzé“ tý- 
my, jimž není nic svaté. Ale — to je 
vlastně dobře. Id Soft se však jen 


System Shock je další 
hra, která patří mezi zlatý 
fond a v žebříčku nejlep- 
ších deseti her historie ne- 
smí v žádném případě chy- 
bět. Na pokračování jsme 
čekali (a ještě čekat bude- 
me) celých 5 let, nicméně 
jsme přesvědčeni, že to bu- 
de stát za to. Pro Electronic 
Arts hru vytváří staří známí 
Looking Glass ve spoluprá- 
ci s relativně neznámým tý- 
mem Irrational Games, 
který je však tvořen 
klíčovými ex-programátory 
LG, kteří se po- 
díleli už na prv- 
ním dílu. Cel- 
kem zajímavá 
je skutečnost, 
že se na SS2 
pracuje již od 


tak nevzdává a jeho nadcházející 
dream projekt je už v přípravě. 
Tentokrát to ovšem není zdaleka 
jen technologie, která totálně pře- 
vrátí chápání 3D akčního žánru. 
Id Software totiž přichází s více- 
méně revoluční představou počíta- 
čové hry, které se buď stane obrov- 
ským hitem, nebo velkým propadá- 


k 
A vč 
č 


l: B ž | 


Project, a přestože ne- 
bude v okamžiku vydá- 
ní představovat abso- 


listopadu 1997, 
přesto se do- 
mníváme, že 
autoři stihnou 
rok 1999 jen tak tak. 

Hra bude využívat modifikova- 
nou technologii z Thief: The Dark 


lutní špičku, myslím, že 
svůj úkol splní obstoj- 
ně. System Shock 2 po- 
kračuje ve filozofii své- 
ho předchůdce a rozhodně tedy 
nebude pouhou střílečkou, kde 
hráč získává arzenál a ničí vše, co 


kem. V červnu byl totiž zrušen 
Ouake III a poprvé ohlášena ona 
neotřelá koncepce, později známá 
pod jménem Ouake III: Arena. 
Single-player, tedy hra jednoho 
hráče, je v podstatě zrušena, všech- 
ny síly se soustředí na multiplayer. 
To samozřejmě neznamená, že si 
bez živého soupeře nezahrajete, 
očekává se žebříčkový systém po- 
dobný mlátičkám typu Mortal 
Kombat, kde bude proti vám stát 
automatický soupeř stále lepších 
kvalit. Vedle ohromného potenciá- 
lu multiplayeru, v němž se objeví 
velké množství vpravdě revoluč- 
ních změn, je pro Johna Carmacka 
(hlavní programátor a spolumajitel 
id) velkou výzvou i grafický systém, 
který bude kompletně „přeoraný“. 
Přestože je zřejmé, že tento pro- 
dukt není určen široké veřejnosti, 
jistě si najde četné příznivce. Už 
kvůli možnosti dalších licencí. 


se hýbe. Prvky 
akce, RPG i ad- 
ventury jsou tu 
velmi zřetelné, 
tematicky půjde 
o „sci-fi horror“. 
Opět tu bude 
vývoj postav, 
stará známá 
„bosska“ Sho- 
dan, velice de- 
tailní simulace 
zbraní (bude je 
možné modifi- 
kovat k co mož- 
EI 
účinnosti), nově 
se setkáme 

s multiplayerem 
- kooperace ve 
čtyřech vypadá už nyní opravdu 
zajímavě. Spojit 3D akci s RPG 
není vůbec jednoduché, autoři SS2 
však vědí jak na to. 


Jednou z nejdelších herních sé- 
rií je bezpochyby originovská Ulti- 
ma. Příštím rokem bychom se měli 
do Britannie podívat již podeváté, 
potřetí v řadě také bude naším 
druhým já Avatar, mytický hrdina 
bojující proti zlému Guardianovi. 


Jako s hlavním hrdinou se s ním 
však potkáte naposledy. Od příš- 
tích dílů jej pravděpodobně nahra- 
dí jiná postava a Avatar zahyne, 
nebo se stane normální NPC po- 


stavou ve hře. I v tomto 
pokračování bude Avata- 
rovým protivníkem Guar- 
dian, který za pomoci 
osmi obrovitých sloupů 
terorizuje zemi. Aby jej 
mohl Avatar porazit, bu- 
de se muset 
nejprve stát 
plnohodnot- 
ným Titánem 
a následně se 
dočká i pomo- 
ci od Lorda 
Britishe. 
Podle pravi- 
dla, že každá nová Ulti- 
ma musí mít jiné tech- 
nické zpracování, 
i u Ascensionu se může- 
me těšit na spoustu no- 
vinek. Tou nejznatelněj- 
ší bude grafické zpraco- 
vání, ke kterému od mi- 
nula přibyl třetí rozměr 
se schopností zoomovat. Úhel po- 
hledu, pod kterým Avatara uvidíte, 
bude však volitelný, a tudíž bude 
možné hrát Ascension podobným 
stylem jako Pagana nebo, chcete- 


P očítačové hry se samozřejmě stejně jako 
všechno ostatní vyvíjejí — a nikoliv jen technolo- 
gicky. Je tu změna vkusu, komercionalizace 
a další „drobné“ záležitosti, a právě proto jsme 
se pokusili vybrat pár trendů, které možná již 


v roce 1999 udeří jako blesk. 


Bohužel nemám tolik prostoru, kolik by si 
tato záležitost zasloužila, takže jen ve struč- 
nosti. Nejviditelněji je zřejmá změna oblí- 
benosti jednotlivých žánrů. Zatímco 3D 
akce a realtime strategie tvoří přes polovi- 
nu tržeb všech her a RPG se slavně vrací 


na scénu, horší to je s adventurami 
a 2D hrami obecně. Bohužel 
se rovněž čím dál 

tím zřetelněji 

ukazuje, že 

průmysl po- 

čítačových 

her nezadrži- 

telně spěje 

k masovosti, ji- 

nak by se v USA 

těžko mohl tři 

roky po vydání 

stále prosazovat 

Myst či lakovač 

nehtů panenky 

Barbie. 


-li, Tomb Raidera. Zlepšení grafiky 
si samozřejmě vyžádá krutou daň 
v podobě technických požadavků. 
Grafické akcelerátory sice nejsou 
k hraní nezbytně nutné, ale jejich 
přítomnost v počítači bude jistě 
znát, nehledě na to, že majitelé 
3Dfx karet se mohou těšit na lepší 
grafické efekty. 


Dost však pesimismu, jsou tu 
i pozitivní trendy. Jedním 
z nich je rozsáh- 
lých exodus 
kvalitních 
programátorů 
a designérů 
z dobře place- 
ných míst 
u herních gigan- 
tů. Počet tímto 
způsobem nově 
vzniklých firem je 
neuvěřitelný — roz- 
hodně několik desí- 
tek, a i naopak se dá 
říci, že takřka každá 
velká herní firma po- 
znala hořkost ztráty 


kvalitního zaměstnance. A proč John Romero, 
Sid Meier, Peter Molyneux a další, méně zná- 
mí, ale stejně kvalitní autoři odcházejí? Jen 
a jen kvůli tvůrčí volnosti. A to je dobře — 
namísto zaručených trháků pochybné úrov- 
ně vzniknou kvalitní a hlavně originální 
projekty, u kterých se vzhledem ke zkuše- 
nostem tvůrců dá předpokládat vysoká úroveň. 


Jan Modrák a Tomáš Varoščák 
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, 1 Need for Speed 3, Electronic Arts 
NHL 99, EA Sports 


Knights and Merchants, JRC 
Ř 4] Dune 2000, Electronic Arts 
A Horké léto, JRC 


FA Premier League Manager 99, 
EA Sports 
| Grim Fandango, Activision 
k (Carmageddon 2, SCI 
(EA Caesar III, Sierra 
A Railroad Tycoon II, Take 2 


Deer Hunter 2, GT Interactive 
(Cabela's Big Game Hunter 2, 
Activision 
Fallout 2, Interplay 
Diablo, Sierra 
© Trespasser: Jurassic Park, 
Electronic Arts 


Novinky 


Dungeon Keeper II 
odložen 

Zdá se, že Dungeon Keeper II kráčí zcela 
ve šlépějích svého předchůdce. Mluvčí 
Electronic Arts totiž bohužel oznámili po- 
sunutí vydání, a to rovnou 0 půl roku, což 
znamená léto 1999. Lidé z firmy Bullfrog 
jsou známi svým perfekcionismem a Dun- 
geon Keeper II ještě zkrátka není zcela 
podle jejich představ. Podstata by oproti 
jedničce neměla doznat nějakých převrat- 
ných změn. Nově přibude příběh, který by 
vás měl do hraní více vtáhnout, a cíle dva- 
ceti úrovní již nebudou tak stereotypní. 
Změn samozřejmě bylo provedeno 
podstatně více, ale tou největší je pravdě- 
podobně převedení grafiky ze spritů do po- 


: Kingpin a Cypress Hill 
: Xatrix Entertainment jsou známí 
: především fandům 3D akčních her, jejich 


$ | série Redneck Rampage či oficiální missi- 


lygonů, čímž hra vypadá ještě více 3D. 

I když se jedná pouze o pokračování, tato 
hra je jednou z nejočekávanějších a bude 
zajímavé sledovat, zda si povede stejně tak 
dobře jako jednička, která byla dokonce 
na výstavě E3 vyhodnocena nejlepší PC 
RPG hrou. Nezbývá nám než zoufat a dou- 
fat, že se za půl roku opravdu dočkáme. 
Redakce Ga- 

meStaru ty- 

puje, že 

nikoliv, 

vždyť Dun- 

geon Keeper 

byl odkládán 

téměř dva 

roky! 


on pack pro Ouaka II se staly poměrně 
úspěšnými. Xatrixu však patrně nestačí 
: Ždímat nemožné z Build enginu či vytvářet 
mission packy, a vrhli se do „skutečné“, 
: technologicky konkurenceschopné hry. 
; Minulost však tak docela nezatratili — zů- 
- stali u 3D akce a licencovali si technologii 
: Ouaka II. Ta bude ovšem velmi 
: podstatným způsobem upravena — jméno 
: Ryan Felt- 
: rin (autor 
Eraser bota 
« pro ©2) je 
: vtomto 
směru do- 
: statečnou 
zárukou 
: kvality. 
Kingpin 
: (neplést 
: s několik 
let starou 
: simulací 
: kuželek) bude zasazen do bizarního gang- 
: sterského prostředí, kde se ujmete role 
: vůdce jednoho z gangů, jehož životním po- 


z | sláním je pochopitelně zničení všech ostat- 


: ních gangů. Kromě slibované skvělé atmo- 
sféry určitě zaujme i hudební doprovod, je- 


© Electronic Arts se patrně zbláznili — po nedáv- 
no uzavřené smlouvě s anglickou fotbalovou aso- 
ciací o exkluzivní využití F.A. Premier League a již 
nějaký čas avizovaném zájmu o další přední 
evropské ligové soutěže (německá Bundesliga, 
italská Serie-A, francouzská a španělská liga) totiž 
uzavřeli osmiletou smlouvu o využití značek FIFA, 
FIFA World Cup a UEFA Euro 2000. Zpráva to však 
není překvapivá, dozvíte-li se, že od roku 1993 
Electronic Arts pod značkou FIFA prodali více než 
15 milionů kopií. 


: lý), na Vánoce se chystá speciální vánoční verze 

: nazvaná Holiday Hare, která bude kromě levelů 

: z originální hry obsahovat speciální vánoční úrov- 
: ně. Něco podobného se už objevilo tuším v roce 

: 1993 a 1994 pro první díl, tehdy však šlo 

: o bezplatné demo - tentokrát zaplatíme přibližně 
: 10 dolarů. GOD zároveň jedná o právech na 

: GameBoy. 


: (© Zajímavá zpráva přichází z Velké Británie, kon- 
: krétně ze Salfordu. Tamní univerzita totiž jako ; 
: první na světě otevírá speciální obor věnovaný po- : 


© Gathering of Develo- LR : čítačovým hrám! Ba co víc, v kursu se nebude vy- 
pers dostáli svému slibu | je : učovat programování, ale ryze počítačové hry, 

a jaksepatří propagují v | W 29% : především pak z hlediska byznysu - jak vést tým 
své hry. Přestože se Jazz bř; Z =% A : schopných a kreativních autorů, jak dodržet uzá- 
Jackrabbit 2 neprodává Uadiiše=24 | věrky (to bychom také potřebovali) a rozpočet 
nijak skvěle (ač je skvě- x Z. AA 54: a jak prezentovat a propagovat vlastní produkt. 
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Kurs bude otevřen v září příštího roku, takže se 
pilně učte, třeba získáte stipendium. 


: (© Creative Labs oznámili, že připravované 
: 3D akční hry ION Stormu - Daikatana, 
: Anachronox a Deus Ex- budou využívat vymože- 


ností nového zvukového systému Crative's 
Environmental Audio Platform (EAX), díky které- 
mu mohli do svých titulů implementovat daleko 
realističtější a lepší speciální efekty. Otázkou však 


: stále zůstává, kdy se některá z jejich her konečně 


objeví. 


: © Společnost Cendant, která hledala dlouhé mě- 
: síce kupce pro svou softwarovou divizi, se konečně 
1 dostala k cíli. Kupcem je francouzská společnost 


Havas SA, která za Sierru, Cendant a další pobočky 


: zaplatila přes 1 miliardu dolarů. Havas SA je nej- 


větším francouzským distributorem | 


hož se ujme známá kapela Cypress Hill. 


vadních alb, včetně aktuálního Cypress 
Hill IV. Kingpin by se měl na pultech ob- 
jevit nejpozději na jaře příštího roku a bu- 
de distribuován Interplayem. 


Sedmý Might A Magic 
Na Might © Magic VI byly velmi rozporu- 


zí (pře- 
devším 
pak 
skalní 
fandové 
série) je 
zatraco- 
vali. 
Přesto 
myslím 
obě sku- 
piny ví- 
tají zá- 
měr vy- 
dat již 

v březnu příštího roku sedmý díl. Více než 

na bombastické inovace se New World 


vání hratelnosti a kosmetické změny, které 


by měly přispět k větší zábavě. Příběh začí- : 


ná tam, kde v předcházejícím dobrodruž- 
ství skončil, a zavede chtivé hráče na další 
kontinent 

světa 

Enroth, pl- 

ný 

inteligent- 

ně se cho- 

vajících 

NPC a vše- 

možných 

bestií. NPC 

by měly 

hráči i potvorám věnovat větší pozornost, 
takže by neměla nastat situace, kdy jen tu- 
pě přihlížejí rabování vlastního města. Dě- 
jová linie by se také měla odvíjet právě od 
toho, zda někomu v boji pomůžete, či ho 
necháte v bryndě. Nově přibude i možnost 
pohybovat se během boje na tahy, který 
bude veden jak v exteriérech, tak ve speci- 
fických vnitřních místech (tentokrát však 
prý nebudou žádní goblini na záchodě). 
Vylepšeno by zkrátka mělo být takřka vše 
- grafickou stránku nevyjímaje. 


: ikdyž je samozřejmě otázkou, s jakou cenou se 


| Daikatana ohrožena 
Ta přispěje skladbami ze všech svých dosa- : 


Jako blesk z čistého nebe 3D akční komu- 


: nitou prolétla zpráva o neuvěřitelných per- 
: sonálních problémech ION Stormu. To, 

: o čem se dlouhé týdny šuškalo a diskuto- 

: valo, se stalo skutkem, a to dokonce v ne- 

: očekávaném a šokujícím rozsahu. ION 

: Storm opustilo celkem deset osob a rozpa- 
: dlse přede- 

plné reakce. Jedni autorům líbali ruce, dru- : 


vším 
kompletní 


: tým Daika- 
: tany včetně 


pěti designé- 


: rů úrovní 

: a hlavního 

: programáto- 

: ra. Začalo to 

: nejprve osm 

: nespokojených zaměstnanců, kteří se jed- 


notně rozhodli odejít a pravděpodobně 
spolu zůstat a založit vlastní společnost, 


: o den později pak následoval Ken Scott, 
: jehož zlanařili z id Software, a takřka ve 
: stejný okamžik i Corrine Yu, uznávaná 


programátorka, kterou si jako nástupce 


: Paula Schuytemy a Williama Scarbora, 
Computing zaměřil spíše na jemné dolaďo- : 


ex-programátorů hry Prey, vybrali 
v 3D Realms (zároveň bylo oznámeno, že 
druhou hrou na této technologii bude Du- 


: ke Nukem 5). Je zřejmé, že tento exodus 
: nějakým způsobem ovlivní budoucnost 


: společnosti, John Romero se dušuje, že 

: Daikatana zůstane nedotčena, neboť je již 
: těsně před dokončením. Co myslíte, věří- 

: me mu? Samozřejmě že ne... 


| Soldier vs. Lara 
: Her vytvořených podle filmové předlohy 
: není ani málo ani moc, spíše tak akorát. 


Slavný britský tým Petera Molyneuxe, Bull- 

- frog (založen v roce 1987), který vytvořil ti- © 
tuly jako Populous, Syndicate, Magic Carpet 
či Theme Park, je odkoupen společností 
Electronic Arts. 


S eo je (EE) 


. leden 1991 

- Vychází první číslo legendárního časopisu 
počítačových her Excalibur (recenze Lotus 
Esprit, Elite, Maniac Mansion ap.). 


5. ledna 1985 

Společnost Atari ohlásila počítače XL 

a 520ST, téměř přesně o rok později pak ná- 
sledoval 1040ST. Velkou předností této řady © 
byly jeho zvukové schopnosti, úspěchu se 
duo dočkalo především v Německu. 


13. ledna 1998 

Seskupení G.0.D. (Gathering of Developers) 
dostává reálnou podobu - připojuje se 

3D Realms, Epic MegaGames, PopTop a dal- 
ší firmy, jež už nadále nehodlají akcepto- 
vat přemrštěné finanční požadavky vydava- 
telů. 


29. ledna 1996 

3D Realms vydávají sharewarovou epizodu 
hry Duke Nukem 3D, která po třech letech 
konečně překonává nesmrtelného Dooma. 
Krabice mizí z pultů obrovskou rychlostí 

a i u nás jde o jednu z nejprodávanějších 
her - 6 tisíc prodaných kusů. 


: (© Filmů vytvořených na základě počítačové hry 


knih a multimédií a v loňském roce 
vykázal příjem ve výši 10 miliard 
amerických dolarů. Zatím není zná- 
mo jaké mají Francouzi se svým novým majetkem 
záměry. 


K 
M22 


EVA ŘE 


okupovat trh sedmi cenově výhodnými kompilace- 
mi, přičemž si na své přijdou především fandové 
adventur - Gabriel Knight Collector's Edition ob- 
sahuje vedle prvních dvou dílů i demo třetího, 
Sierra's Ouest Series zase obsahuje ode všeho ně- 
co: sedmý díl King's Ouest, Police Ouest: Swat, 
šestý Space Ouest a čtvrtý Ouest for Glory. Police 
Ouest: Swat najdeme spolu s druhým dílem na 
Force Packu, a to je asi tak vše, co stojí za řeč — 
ostatní kousky jsou kompilacemi horších her, 


: Sierra vytáhne. 


: © |ve třetím ročníku neoficiálního mistrovství 

: světa v Ouaku Ilse podařilo vyhrát Dennisu 

: „Thresh“ Fongovi, i když je třeba dodat, že tento- 
: krát s rozdílem nejtěsnějším. Ve finále : 


si ve třetím rozhodujícím souboji 

s přehledem poradil s Kurtem Shima- 
dou a odnesl si 13 tisíc dolarů. Vedle 
Ouaka II „jeden na jednoho“ probíha- 
ly turnaje ve Starcraftu a v prvním 
dílu Ouaka v týmech „čtyři na čtyři“. 


: Celá show se přenášela live po internetu a dočkala 
: se skvělé odezvy, samozřejmě i díky tiskové konfe- : 
: renci John Carmacka, která finále předcházela. Jak : 
: to dopadne příští rok, netuším, co vím jistě, je, že 
: se za pár let bude hrát o sumy o pár nul delší. 


1 se v současné době připravuje hned několik, mezi 


nejzajímavější patří bezesporu Final Fantasy: The 
Movie, jehož autorem bude samotný Sguare. Na 
základě úspěchu filmů MravenecZ či ještě dříve 


: Toy Story není velkým překvapení, že půjde o film 


vytvořený výhradně na počítači. Distribuční práva 


: získalo studio Columbia Pictures, premiéra bude 
: vroce 2001. 


: (© Atraktivita Lary Croft je tak vysoká, že je Eido- 
: sulíto zůstat jen u počítačových her. Pomineme-li 
: filmové zpracování a umělé postavičky, je na řadě 
: série oblečení. K dispozici jsou jak trička, kšiltovky, 


tašky a hodinky v různých barvách, tak i podložky 
pod myš, plakáty a kalendáře. Produkty jsou od li- 


: stopadu k dostání ve Velké Británii a je jen velmi 
1 nepravděpodobné, že se dostanou i k nám. 
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HRAJEME 


Popravdě řečeno to tento měsíc v naší 
redakci vyhrál spíše Word a Excel a k hraní 
her jsme se dostali víceméně jen v rámci re- 
cenzování - ono tvořit nový časopis není 
sranda. Přesto pochopitelně došlo k sezna- 
movacímu matchi se zbytkem nakladatelství 
v Duke Nukemu 3D (nic jiného neuměli), 
který dopadl podle očekávání velmi dobře. 
Máme-li však přesto zvolit tři nehranější hry 
uplynulého měsíce na redakčních 
počítačích, budou to: 


Sin 

Sin logicky učaroval takřka každému, 
dokonce i hráčům jindy 3D akce 
odmitajícím. Na deathmatch sice nedošlo, 
stále dokola se však konzultovaly odlišné 
cesty, které takřka každý z nás ve hře usku- 
tečnil, a samozřejmě i bugy, které každý 

z nás rovněž odhalil. 


Ultima Online 

První, co udělal Tomáš Varoščák po příchodu 
do nové redakce, byla instalace Ultimy Onli- 
ne. Spolu s Chalidem Himmatem pak stateč- 
ně konkurovali přívalu 3D akcí, a nutno po- 
dotknout, že se jim to celkem dařilo, a to 
především ze dvou důvodů. Předně byl Ev- 
ropě konečně spuštěn server, takže rychlost 
se rapidně zvýšila, a pak vyšel datadisk Se- 
cond Age, který rovněž oprášil už trochu za- 
šlou slávu této skvělé multiplayer RPG. 


Half-Life 

Jak vidno, 3D akce tento měsíc jednoznačně 
dominovaly, Half-Life se však paradoxně 
musel sklonit před Sinem z hlediska 
frekvence hry. Důvodem je fakt, že si jej 
každý chtěl řádně vychutnat a nechával si 
jej až na volné dny po uzávěrce. A tak se jen 
Honza kasal, jaký že je skvělý závěrečný 
boss. 


Horší to je už s kvalitou, takže jsme zvěda- 
vi, jak se předvede společnost SouthPeak, 
jež chystá titul podle filmu Soldier 

s Kurtem Russellem v hlavní roli (u nás 
bude mít premiéru 14. ledna 1999). Podle 
doposud zveřejněných zpráv se dá usuzo- 
vat, že by mělo jít o dalšího následovníka 
3D akčních Tomb Raiderů, ovšem s tím 
rozdílem, že byste měli mít možnost vybrat 
si z několika hrdinů. Titul je vyvíjen 
společností Gigawatt Studios a měl by ob- 
sahovat 6 úrovní — planeta odpadků, ledo- 
vá planeta, lávová planeta, měsíční stanice, 
pouštní pla- 
neta a tábor 
utečenců — 
složených ze 
série přibliž- 
ně 34 3D lo- 
kací, v nichž 
budete plnit 
zcela rozdíl- 
né úkoly. 
Uvidíme, zda se Soldier v tak velkém pře- 
tlaku konkurenčních titulů (Indiana 
Jones, Tomb Raider III a mnoho dalších) 
dokáže prosadit. 


Plány Psygnosis 

V Psygnosis mají již delší dobu finanční 
trable. Situace došla až tak daleko, že byli 
nedávno donuceni zavřít své kanceláře 

v USA a údajně se ruší i některé méně zají- 
mavé projekty. 
O to více potě- 
šující je fakt, že 
firma ohlásila 
předběžná data 
vydání svých ně- 
kolika her pro 
následující rok. 


Byla by určitě velká škoda, kdyby takové 
ambiciózní tituly jako Drakan: Order of 
the Flame, Tellurian Defense či Panzer 
Elite (blíže na jiném místě novinek) kvůli 
bankrotu společnosti 
nikdy nespatřily světlo 
světa. Pokud vše půjde 
hladce, těchto tří zmiňova- 
ných her bychom se měli 
dočkat již v první čtvrtině 
příštího roku. Na jeho zá- 
věru, v březnu, by se pak 
měl objevit druhý díl slav- 
né amiga řežby Hired 
Guns, jenž bude využívat technologii Un- 
real. Pravda, tomuto termínu v žádném 
případě nevěříme, ovšem s Drakanem by 
to vyjít mohlo. 


Navy Seals 
Simulace speciálních jednotek jsou 
v poslední době v kurzu. Začali to Spec 


Ops, pokračovali Rainbow Six 

a Commandos. Všechny tři hry byly 
nesporně velmi kvalitními počiny, a tak to 
bude mít případný nástupce o to těžší. Do 
řady se hlásí 
společnost Yo- 
semite Enter- 
tainment, kteří 
se navíc připo- 
jili k početné 
skupině výrob- 
ců her, kteří si 
nechali licen- 
covat Unreal 
engine od Epic MegaGames. Název připra- 
vované 3D strategické akce je Navy Seals 
a distribuovat by ji měla Sierra. Mise hry se 


: budou odehrávat v nejrůznějším prostředí 


© Firma Acclaim má prapodivnou marketingovou 
strategii. Vice než solidní hry se střídají s na- 


prostými propadáky. Do které z těchto skupin se 
v druhém čtvrtletí 1999 zařadí RC Racing je zatím 
ve hvězdách, na první pohled to vypadá jako kon- 
kurence pro Micro Machi- 
nes. Z názvu je patrné, že 
půjde o závodění, ovšem 
pozor - s autíčky na dálko- 
vé ovládání! Užit bychom si 
měli dvaceti osmi modelů a šestnácti tratí zasaze- 
ných do osmi různých prostředí (muzeum, svět 
hraček apod.). RC Racing dále nabídne více stylů 
jízdy, kvalitní multiplayer s až dvanácti hráči při 
hře přes síť a editor tratí. 


ILLUSION 


softworks“ 


kaj 


© Česká společnost IIlusion Softworks, která se 

: velkoryse rozhodla konkurovat nejlepším 

: západním vývojovým týmům (v nejbližších číslech 
přineseme rozsáhlý materiál), expanduje. Kromě 


toho, že podle neoficiálních informací získali vel- 
mi kvalitního distributora pro svůj první projekt 
Hidden ét Dangerous, se rozhodli otevřít pobočky, 
resp. dceřinné společnosti, v Praze a Bratislavě. 
Mimoto se stále shání programátoři a grafici pro 
brněnské sídlo firmy. Více informací na interneto- 
vé stránce www.illusionsoftworks.com. 


© Kupování a prodávání společností je v herním 
byznysu zcela samozřejmou záležitostí. Další tako- 
váto aktivita byla zaznamenána u firmy Take 2, 
která měla eminentní zájem o Interactive Magic. 
Podle jistých informací však z tra > nakonec 
sešlo kvůli odlišným finančním představám. Z vy- 
jádření Garyho Lewise z Take 2 je ale naprosto 
jasné, že společnost se tímto nezdarem nenechala 
odradit a do svých sítí hodlá chytit rybku jinou. 
Její jméno se zatím úzkostlivě tají. 
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- již nyní je zpracována džungle, oblast se- 
verního pólu, ale i město a dokonce bude- 
me bojovat i pod vodou. Hráč bude mít 
před vstupem do mise možnost sestavit si 
z vojáků vlastní tým (a samozřejmě ho ná- 
ležitě vybavit a vyzbrojit), který pak kom- 
pletně ovládá. Nenechejte se zmást 
technologií, klasických prvků 3D akce zde 
bude málo, spíše se můžeme těšit na 
taktickou strategii. Bohužel, k vydání až 

v zhruba za rok. 


Horké léto 2 a Gooka 2 
Společnost JRC hodlá před prázdninami 
příštího roku vydat druhý díl populární ad- 
ventury Horké léto. Ta se stále prodává ví- 


ce než dobře a je pravděpodobné, že 
trumfne dosud nejúspěšnější českou hru 
Dračí historie. Druhý díl je ovšem vyvíjen 
plně pro Windows a z původního týmu zů- 
stává jen scénárista a pochopitelně 
Zdeněk Izer. Měli jsme možnost 
nahlédnout pod pokličku příběhu a jsme 
příjemně překvapeni — odehrává se v pro- 
středí indiánského kmene Hatanapalatů, 
kterému byl zcizen posvátný drahokam. 
Zdá se, že jedinou nadějí je mužný zdatný 
hrdina s IO 202, který kmen zachrání. Bo- 
hužel se 

v přenosu 
něco zvrtne 
a šaman Orlí 
Tě-Péro tak 
vyvolá... 
Ano, 
samozřejmě 
— Honzu 
Majera, jenž 
je tak 
jedinou zá- 


chranou ohroženého kmene. Jak vidno 

z obrázků, největší změna bude pravděpo- 
dobně v grafickém vzezření, kterou má na 
starosti známý grafik Jan Štěpánek. Příjem- 
ným zpestřením klasické adventury pak 
bude několik akčních scén a „her ve hře“. 
JRC pracuje vedle Horkého léta 2 i na po- 
kračování Gooky, na kterém bude podle 
neověřených informací pracovat velmi 
známý scénárista a grafik. 


Sawverův Tycoon 
onět na scéně! 


Jméno Chrise 
Sawyera zna- 
mená 

v herním od- 
větví asi tolik, 
co Armani 

v oděvním či 
LauringrKle- 
ment v auto- 
mobilovém. 
Jak by také ne, když je duchovním otcem 
skvělého Transport Tycoonu. RollerCoas- 
ter Tycoon, jak se jeho chystaný projekt 
bude jmenovat, je jak jinak strategie. A ne 
ledajaká. Za vzor si totiž bere již postarší 
Theme Park, respektive podobný námět. 
Tak jako v Theme Parku se budete starat 
o chod zábavního parku, tentokrát ovšem 
výhradně o chloubu každého parku — hor- 


skou dráhu. Hlavním indikátorem vašeho 
případného úspěchu či neúspěchu budou 
návštěvníci, kteří by vám měli dát jasně na- 


: jevo, co si o dráze a potažmo parku myslí, 

: co chtějí a potřebují. Společně s Chrisem 

: Sawyerem bude hru vyvíjet MicroProse, te- 
: dy společnost, jež byla nedávno koupena 

: Hasbrem. To nám připadá přinejmenším 

: zvláštní, protože jsme slyšeli o neshodě 


HARDWARE 


3Dfx Voodoo3 

Asi hlavní „hardwarovou“ událostí 
posledních dnů je ohlášení Voodoo3, karty 
která si hodlá vzít to nejlepší z Voodoo2 (te- 
dy schopnost multitexturignu, ovšem pod- 
statně vylepšenou), Banshee (momentálně 
vůbec nejrychlejší 2D jádro) i konkurenční 
Rivy TNT (perfektní implementaci protokolů 
AGP, ovšem v rychlosti až 4x !!1). Na druhou 
stranu to ale vypadá, že některé důležité 
funkce budou chybět - karta bude mít ku- 
příkladu pouze 16bit renderování 
(konkurence už dnes zvládá 32bit) a budou 
jí chybět některé další vlastnosti, jež se dnes 
stávají běžnými. Není pochyb, že Voodoo3 
bude kralovat v rychlosti (3Dfx slibuje dvoj- 
násobek Voodo02-SLI, první testy alfaverze 
naměřily v Ouake II 1600x1200 výborných 
30fps, což je dvojnásobek TNT), otázkou ale 
je, zda budoucnost 3D akcelerace spočívá 

v počtu snímků za vteřinu v rozlišeních, kte- 
ré stejně na 17" monitoru nikdy nespustíme, 
nebo v obecném zlepšování kvality obrazu. 
V obchodech od léta 1999. 


AMD zrychluje 

Na podzimním Comdexu předváděla firma 
AMD své nové procesory. Zatímco K6-3 je 
vylepšenou verzí K6-2 (K63D) s větší 256 kb 
cache pamětí pracující na frekvenci proce- 
soru a vyššími pracovními frekvencemi (400 
MHz), model nového procesoru K7 pracoval 
na 500 MHz, přičemž by měl v budoucnu 
(po přechodu na technologii 0,18 mikronu) 
přesáhnout hranici 1 GHz. Jedinou podstat- 
nou nevýhodou K7 zůstává nekompatibilita 
s intelovským SLOT 1. 


Rage 128 

ATI to v herní oblasti nemá lehké, jeho situ- 
aci by ale mohl změnit nový čip Rage 128 
(nástupce Rage PRO), který by měl posunout 
karty tohoto kanadského výrobce na úroveň 
takových konkurentů jako je Riva TNT či 
Voodo02. Nová řada karet obsahuje celkem 
tři modely (Fury, Magnum a Xpert 128) 

s velikostí paměti 32 či 16 MB. Potěšující je, 
že Rage 128 má kompletní ovladač OpenGL. 
S těmito novými kartami vás seznámíme 

v některém z příštích čísel GameStaru. 


© Activision ztráci dva viceprezidenty. Od této 
společnosti totiž odchází viceprezident Alan Gers- 
henfeld a viceprezident výroby Frank Evers. 
Zatímco o prvním z nich panují zvěsti, že hodlá 
opustit herní odvětví, o Franku Eversovi se naopak 
říká, že zakládá novou vývojářskou společnost, 
která bude s Activisionem úzce spolupracovat. Ty- 
to informace jsou však zatím nepotvrzené, sám 
Evers se k těmto spekulacím odmítl vyjádřit. Frank 
Evers byl vedoucím člověkem vývojářského týmu 
Activision, který vytvořil například série 
MechWarrior, Heavy Gear či Interstate. 


© V mnohém a pro mnohé překvapivou dohodu 
uzavřeli LucasArts a Nintendo, kdy přiklepli exklu- 
zivní práva na jejich nové Hvězdné války právě 
Nintendu. Co to znamená? Bohužel pro nás nic 
moc příjemného - je zřejmé, že nový díl Star Wars 


s podtitulem „Episode |: The Phantom Menace“ 
vyvolá lavinu her od LucasArts. Všechny tyto hry 
budou vyvíjeny exkluzivně pro platformy Ninten- 
do (v tuto chvíli Nintendo 64 a GameBoy) a teprve 
po půl roce pro konkurenční konzole a PC. Tato 
smlouva je pětiletá a zahrnuje tedy pravděpodob- 
ně nejen hry na motivy Epizody jedna, ale i další 
dily, které budou mít premiéru v následujících le- 
tech. 


© Během listopadu konečně Eidos Interactive do- 
končil koupi Crystal Dynamics. Tato transakce byla 
ohlášena již na začátku září, avšak trochu protá- 
hla. Crystal Dynamics sídlící v Palo Alto na 
americkém kontinentu již pod hlavičkou Eidosu 
vydají tituly jako například Gex Ill: Deep Cover 
Gecko, Legacy of Kain: Soul Reaver či The Unholy 
War. 


aká vás mix Destruction Derby 

a Carmageddonu? Rollcage od Psygnosis bude 

v mnoha směrech čerpat námět z Carmageddonu 
i Destruction Derby, což neznamená takřka nic ji- 
ného než násilí, násilí a zase násilí (a možná něja- 
ká ta krev). Rollcage bude totiž závodní hra, ve 

které vyhrává ten, kdo hraje nefér a brutálně ničí 
své protivníky. Dočkáme se celkem jedenáct tratí 
ve čtyř odlišných, spíše futuristicky laděných pro- 
středích. Likvidace nepřátel bude mít více podob, 


jednak je čistě odstraníte zbraněmi, které během 


závodů sbíráte, a pak, pokud bude vaše muška 
hodně vychýlená, stačí například srovnat se zemí 
nějakou budovu, jež soupeře zasype. Vozidla ve 
hře by měla vyvinout opravdu vysokou rychlost 

a na jejich jízdních vlastnostech se prý projeví 

i různost prostředí (např. jiná gravitace či počasí). 
Opomíjena není ani volba multiplayer, která již 
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termín vydání 


jméno hry 


10 Six 
Age of Empires II 
Alpha Centauri 


Amen: The Awakening 


Apache Havoc 


Battlecruiser 3000AD 


Daikatana 
Dark Reign II 
Dawn of War 
Descent III 
Drakan 
Duke Nukem Forever 
Dungeon Keeper 2 
Everguest 
Falcon 4.0 
Fighter Command 
Football Pro 99 
Force Commander 
Gabriel Knight III 

- Gothic 
Earthworm Jim 3D 
Homeworld 
Horké léto 2 
Interstate '82 
Jagged Alliance 2 
Kingpin 
Lands of Lore III 
Max Payne 
Mechwarrior 3 
Messiah 
Nascar Racing 3 
Nations 
Prey 
Ouest For Glory V 
Recoil 
Sim City 3000 


Star Trek: New Worlds 


| Starsiege 
T. A. Kingdoms 


Thief: The Dark Project 


Turok 2 

Uprising 2 

War of the Worlds 
Wizardry 8 


. čtvrtletí '99 

. čtvrtletí 99 
„čtvrtletí '99 | 
„čtvrtletí "99 
prosinec "98 


prosinec '98 
únor '99 


„ čtvrtletí '99 
. čtvrtletí '99 


prosinec '98 
březen '99 


. čtvrtletí '99 
. čtvrtletí '99 
„ čtvrtletí '99 
prosinec "98 


prosinec "98 
prosinec '98 


. čtvrtletí '99 
„ čtvrtletí '99. 
. čtvrtletí '99 

březen '99 


únor '99 


. čtvrtletí '99 
. čtvrtletí '99 
. čtvrtletí '99 
. čtvrtletí '99 
. čtvrtletí '99 
. čtvrtletí '99 


březen '99 


. čtvrtletí '99 
. čtvrtletí '99 
. čtvrtletí '99 
. čtvrtletí '99 


prosinec '98 
prosinec '98 


. čtvrtletí '99 
. čtvrtletí '99 


prosinec '98 


. čtvrtletí '99 


prosinec '98 
prosinec '98 


prosinec "98 
prosinec '98 © 
„čtvrtletí "99 


mezi Sawyerem a MicroProse, kteří prý ne- : 
: záhad, které budeme muset řešit. Napros- 

' tou novotou by se měl stát 3D engine 

: a podle okolních obrázků si můžete ověřit, 
: že na hru podobného typu je opravdu pa- 

: rádní. Charaktery si budete moci jednak 

: vytvořit z jedenácti ras, nebo si jednoduše 

: importujete již vyvinuté z předchozích tří, 

: respektive dvou dílů — Bane of the Cosmic 


měli zájem vytvořit druhý díl geniálního 
Transport Tycoonu. RollerCoaster Tyco- 
on je plánován již na polovinu příštího ro- 
ku, osobně bychom však spíše sázeli na 
datum o něco vzdálenější. 


Konec Sir-Techu 
Pravděpodobně poslední dva tituly dělí fir- 
mu Sir-Tech od přinejmenším komatu, ale 
spíše od jisté záhuby. Tak malá firma již 


bohužel v tak velké konkurenci 
gigantických distributorů nemůže existovat 
bez prosazování „vyšších zájmů“, což se 
bratrům Sirotekům (mimochodem 
původem z České republiky) přestávalo lí- 
bit. Shodou okolností jsou obě hry pokra- 
čováními úspěšných předchůdců. Jednou 

z nich je Jagged Alliance 2 a tou druhou, 


nepoměrně úspěšnější, je zřejmě poslední 
pokračování prastaré série Wizardry. Ve 

Wizardry 8 nastane finální konfrontace se 
zlem a jako vždy se můžeme těšit na opra- 
vdovou kvalitu. Dočkáme se velerozsáhlé- 


ho fantasy světa plného nejrozličnějších 


Forge, Crusaders of the Dark Savant 


: a Wizardry Gold. Sir-Tech se chtějí s touto 
: sérií rozloučit opravdu důstojně, a tak se 

: na hrdiny z různých koutů vyhrne až sto 

: druhů potvor, na něž kromě klasických 

: zbraní určitě bude platit alespoň jedno 

: z přibližně devadesáti kouzel. Jako plus lze 
' připočíst i několik různých začátků a kon- 


: kolikrát vrátit. Stejně jako Jagged Alliance 
: 2se i Wizardry 8 objeví již během prvního 
: čtvrtletí 1999. 


i Panzer Elite 

: Druhá světová válka je téma šité přímo na 
: míru nejrůznějším simulacím, ať už letec- 
: kým, ponorkovým či tankovým. Této sku- 
: tečnosti využívají i v Psygnosis a v březnu 
: příštího roku hodlají vyrukovat 

: s tankovým simulátorem Panzer Elite. 

: Proti sobě budou stát již celkem tradiční 

: protivníci, Američané a Němci, kteří se 

: v naprosté většině utkají v reálných 

: bitvách. První mise z celkových osmdesáti 
: se bude odehrávat v Tunisku roku 1942 

: a závěrečná o dva roky později v Norman- 
: dii. Zahrát si budete moci za oba znesváře- 
; né národy, přičemž každý využívá své 

: vlastní technologie, a jelikož z historie ví- 
: me, že německé a americké tanky se ve 

: svých vlast- 

: nostech 

: opravdu 

* hodně odli- 

: šovaly, z to- 

: ho vyplývá 

; nutnost při- 

: způsobení 

: taktiky. Pan- 

: zer Elite se 

: nehodlá za- 

: měřit pouze 

' na hardcore 

: fandy, kteří 

: si libují v nejjemnějších nastaveních, ale 

: díky volbě, kdy za vás všechny podstatné 


tradičně zahrne jak hru po sítí a internetu, tak do- 
konce i split-sereen. Rollcage by měl na svou bru- 
tální cestu vyrazit v průběhu dubna. 


© StarCraft je bezesporu hra, která se celkem 
dobře prodává i po tolika měsících po jejím vydá- 
ní. Na její slávě se však ještě hodlá přiživit firma 
Wizard Works, která by již v nejbližších dnech či 
týdnech měla vypustit oficiální datadisk s názvem 
Retribution. V třiceti zcela nových misích se rozvi- 
ne příběh, v němž všechny tři národy tvrdě bojují 
0 jakýsi zázračný kámen. Přibýt by mělo i několik 
jednotek a map pro hru více hráčů (prý kolem 
120). Pro zaryté fanoušky této realtime strategie 
je nový expansion set vyložená nutnost. 


© Naprosto skvělá zpráva pro milovníky RPG/dun- 
geon série Wizardry dorazila od společnosti Inter- 
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: play. Ta si totiž od skomírající firmy Sir-Tech li- 
1 cencovala všech sedm doposud vyšlých dílů (včet- 


ně Wizardry Gold) a hodlá 


- 


: 5 77, znich vytvořit kompilaci na 


=£ jedno CD. Tato unikátní 


: : : 
6 že | kompilace s názvem 


Ultimate Wizardry Archive 
tedy shrne již takřka dvace- 


: tiletou historii Wizardry a rozhodně by neměla 
: chybět ve sbírce žádného fandy RPG. 


: © Oddalování titulů je bohužel již pevně ukotve- 
: né v repertoárech snad všech herních společností. 
: Tentokrát zákulisní informace tvrdí, že další „obě- 
: tí" se stalo pokračování CétC, Tiberian Sun. Hra by 
: se tak prý měla objevit až během prvního čtvrtletí 
: příštího roku a pod vánoční stromeček si budeme 

: muset koupit pravděpodobně něco jiného. Výběr 


bude již tak dostatečně široký. Do jaké míry jde 


: o plané řečičky či pravdivé informace doposud ne- 


ní zcela známo, ale jistý zdroj se nechal slyšet, že 
i Westwood samotný, ačkoliv tuto zprávu neustále 


: odmítal, hodlá zpoždění Tiberian Sun již brzy ofi- 
: ciálně oznámit. A jak vidno z našeho výčtu nej- 
: očekávanějších her letošku, my sázíme na fámy. 


: © Na začátku příštího roku bychom se měli 


dočkat druhého pokračování automobilových zá- 


: vodů od Midway, Rush 2: Extreme Racing USA. 


K jedenácti autům z minulého dílu by se mělo při- 
pojit ještě osm nových a zřejmě se dočkáme ještě 
několika tajných. Zajímavý na hře je fakt, že autoři 


: dokonce jednají s Pepsi-Colou o možnosti 
: začlenění jednoho z jejich soft-drinků do 


koncepce závodění. Mělo by se jednat o nápoj 
Mountain Dew, který by si závodníci, spolu s ně- 


mini- 
úkony 
dělá po- 
čítač, si 
na své 
přijdou 
i milov- 
níci 
čisté 
taktiky 
a akce. 
Tato hra 
vypadá 
na veli- 
ce detailně zpracovaný simulátor, který má 
určité předpoklady pro to stát se nejlepším 
z nejlepších. Doufejme, že snaha autorů 
nepřijde vniveč jako u stejně ambiciózního 
tankového simulátoru Spearhead. 


Money. moneyv... 

Některé herní společnosti průběžně 
prozrazují své finanční stavy, a tak se tedy 
podívejme, jak si pár z nich stojí. Activisi- 
on za druhé čtvrtletí svého fiskálního roku 
oznámili tržby v hodnotě 66,1 milionů do- 
larů, což je oproti minulému roku jemný 
nárůst, avšak i přesto firma zaznamenala 
ztrátu ve výši 2,2 milionů dolarů. Electro- 
nic Arts za totožné období navršili čisté 
tržby až na 245,8 milionů dolarů a tím stej- 
né období minulého roku překonali o 29 
procent. Jelikož však EA od zkrachovalé 
Virgin odkoupili firmu Westwood, ocitli se 
tak v tomto čtvrtletí ve ztrátě rovnající se 
25,3 milionům dolarů. Další velké firmě, 
GT Interactive, klesly ve druhém čtvrtletí 
fiskálního roku příjmy o čtyři procenta na 
116,2 milionů, což GT přičítají opožděné- 
mu vydání hry Duke Nukem: Time to Kill 
na PlayStation. I přes tento menší výpadek 
však bylo docíleno zisku ve výši 1,4 milio- 
nů dolarů. Poměrně špatně si vede společ- 
nost Interplay, která se i přes utržených 
106,2 milionů za prvních devět měsíců to- 
hoto roku nevymanila ze ztráty rovnající 
se takřka 12 milionům. Naproti tomu do- 
slova ohromujících výsledků dosáhla 
poněkud rozporuplná firma Acclaim a do- 
kázala tak, že pouze kvalita her k velkým 
výdělkům nestačí. Díky jejich dokonalému 
managementu totiž za celý fiskální rok za- 
znamenali tržby o sto procent vyšší než 


v minulém roce a dostali se na 326,6 milio- : 


nů dolarů. Jelikož byly i nízké náklady, fir- 


ma Acclaim se dočkala i dvacetimilionové- 
ho zisku. Jen dodám, že minulý rok firma 
dokončila ve veliké krizi, neboť se propad- 
la do ztráty, která byla vyčíslena skoro na 
160 milionů dolarů. Kdo umí, ten umí. 


Předělávka z Atari Lynx? 
Již od roku 1992, kdy vyšla hra Battle 
Wheels pro Atari Lynx, ji autoři chtěli pře- 
dělat na PC. Jelikož však stále čekali na 
lepší technologie, které by jim umožnily 
podstatně více efektů, realizace jejich snu 
se uskuteční až o 7 let později, konkrétně 
v prvním čtvrtletí příštího roku, kdy by se 


tato 3D akce měla dostat do obchodů. 
Oproti svému „ručnímu“ předchůdci zde 
zcela zákonitě nezůstal kámen na kameni 
a nové je dokonce i jméno hry — Redline. 
Příběh se odehrává v blízké budoucnosti, 
roku 2000, kdy 
takřka celým svě- 
tem hýbe anarchie 
a vy jako předsta- 
vitel jednoho 
z gangů bojujete 
o svůj mrzký 
život. V současné 
době by již měla 
být hotova alfa verze, jež čítá všech osm 
úrovní a dvacet vozidel, která ve hře bude- 
te moci využít. Podle vyjádření distributo- 
ra, firmy Accolade, tedy „zbývá“ doladit 
pouze hratelnost a multiplayer, v němž by 
neměla chybět ani volba Capture the Flag. 
I když autoři nezakoupili žádnou licenci 
na nějaký známý engine (Unreal, Ouake 
IT) a vyvinuli si vlastní, tzv. Daedalus game 
engine, hra zatím vypadá opravdu pěkně. 
Daniel Zvěřina, Jan Modrák 
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Barevný GameBoy 

GameBoy je na světě již takřka deset let 

a pobavil již téměř 70 miliónů lidí, kteří si 
koupili 300 milionů her. Letos se rozhodla 
společnost Nintendo konečně vstoupit na 
trh s barevnou verzí, pefektně optimalizova- 
nou z hlediska spotřeby i kvality displaye. 
Staré hry budete moci spustit 

v předvolených barvách a nové hry jako 
Turok 2, Zelda či Bomberman Pocket budou 
opravdovými perlami do ruky. Barevný Ga- 
meBoy je v prodeji zhruba od poloviny listo- 
padu. 


Dreamcast 

Ve chvili, kdy čtete tyto řádky, je již dva 
týdny na světě nová herní konzole od Segy, 
Dreamcast. Technické parametry jsou oprav- 


ní úspěch (jak všichni víte, Saturn to s PSX 
prohrál na celé čáře) však bude kvalita her, 


a tak jsme velmi zvědaví na nového Sonica 
či konverze Daytony a Vírua Fightera z au- 
tomatů. Dreamcast je k dostání zatím jen 
v Japonsku, do zbytku světa se přivalí 
napřesrok v září. 


Zelda 64 

„Hra století“ — to je nijak výjimečný titulek 
komentující nejnovější želízko v ohni od 
Nintenda, které jí vyvíjelo doslova dlouhé 
roky. Již nyní, týden před vydáním, si ji pře- 
dobjednalo přes 300 tisíc lidí a Nintendo 
očekává, že se do konce roku prodá 5 milio- 
nů. Myslím, že nemusím připomínat, že je 
hra exkluzivně pro Nintendo64, což samo- 
zřejmě Nintendo využívá k obrovské kampa- 
ni a očekává že právě Zelda zvrátí nepřízni- 
vé výsledky prodeje konzole v Japonsku 

i Evropě. 


kolika dalšími bonusy, mohli při závodech sbírat, 
aby docílili speciálních vylepšení závodního vozu. 
Pepsi-Cola se nechala slyšet, že tato aktivita 
Midway jí absolutně nevadí. Spíše naopak. M 

by firmě pomoci k lepší propagaci nápoje. 

Jak chytré, že? 


© Již notně dlouhou dobu kolují informace, že by 
se již brzy mělo začít pracovat na filmu Tomb Rai- 


der. Nicméně doposud chybí to hlavní. Herečka, 


jež si Laru Croft zahraje. Nyní se situace ještě více 
komplikuje, neboť na scénu se dostává další 
adeptka, která se tak zařazuje po bok hereček 
Sandry Bullockové, Demi Mooreové či Elizabeth 
Hurlevové a podle některých zpráv se dokonce 
stává horkou favoritkou. Dotyčnou je Catherine 
Zeta-Jonesová, která nedávno okouzlila mužskou 
polovičku ve filmu Zorro — Tajemná tvář, kde si 


jsou zkrátka nep 


zahrála po boku dvou slavných jmen, Anthony 
Hopkinse a Antonia Banderase, sličnou španělskou 
děvu. 


© Microstar Software je zajímavá společnost, 
která se nedávno proslavila svým příživnictvím. 
Poté, co utrpěla porážku od GT Interactive, když 
na trh uvedla nové levely do Duke Nukem 3D, kte- 
ré nebyly autorizovány, provedla naprosto stejnou 
„hloupost“ s neautorizovaným mission packem 
Stellar Forces pro hru StarCraft. Lidé z Microstaru 
itelní. Je naprosto samozřej- 
mé, že firma Blizzard si toto počínání nenechala 
líbit a donutila společnost Microstar všechny da- 
tadisky stáhnout z prodeje. Návdavkem však ještě 
musí Blizzardu zaplatit blíže nespecifikovanou su- 
mu. Tak dlouho se chodí se džbánem pro vodu... 


: Je otázkou, zda se podobným způsobem „dostane“ 


i na ostatní přížívníky v oblasti herních datadisků 
a addonů. 


© Electronic Arts jsou navýsost spokojení se 
Sidem Meierem, lépe řečeno s jeho společností Fi- 
raxis. Jedině tak si lze vyložit fakt, že tyto dvě fir- 
my prodloužily svou spolupráci ještě na další dva 
tituly. O jaké hry půjde nebylo zcela specifiková- 
no, neboť veškeré síly se momentálně soustředí na 
dokončení dlouho očekávané strategie Alpha Cen- 
tauri, jejíž vydání bylo bohužel posunuto na začá- 
tek příštího roku. Pouze připomenu, že Sid Meier 
je tvůrcem takových klasik jako Railroad Tycoon, 
Colonization či Civilization a ještě před založením 
společnosti Firaxis coby šéf MicroProse stál za hity 
Civilization IIa Colonization. Stal se živoucí legen- 
dou a mnozí mu přezdívají „otec strategického 
žánru“. 
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Řekne-li se „česká hra“, 


drtivá většina z nás si představí 
ručně kreslenou adventuru, 

takřka všichni však tento termín : 
vnímají jako něco, co vypadá vedle : 
profesionálních titulů ze Západu : 
poněkud směšně. ; 


icméně doba není tak 
zlá, jak se píše v novi- 
nách, a tak i u nás za- 
čínají vznikat plně 
profesionální týmy, které jsou 
schopny vytvořit kvalitní 
a Západu konkurenceschopnou 
hru. Historicky první trefu do 
černého zařídili naši slovenští 
bratia z Cauldronu, jejichž 
Spellcross se pod hlavičkou SCI 
prodává v takřka celé západní 
Evropě, profesionalitou se ohá- 
ní i Illusion Softworks vedený 
Petrem Vochozkou (této firmě 
se budeme blíže věnovat v ně- 
kterém z nejbližších čísel) a ví- 


Poseidon 


: Interactive je Poseidon, volné 
i pokračování Gravonu (první 
i projekt bratří Španělů vytvoře- 


produkovat hru po ce- 
lém světě, hodlají vy- 
myslet název atraktiv- 
nější. Na Poseidonu se 
začalo pracovat na po- 
čátku roku 1997 a už 
před půl rokem, kdy 
jsem hru spatřil popr- 
vé, se pyšnila atraktiv- 
ním enginem, plně 
konkurenceschopným 
současným dream-pro- 
jektům, a především 
systémem dále 
zdokonalovatelným. 

A právě v tom bude 
dost možná jediný zá- 
drhel Poseidonu — sami 
autoři přiznávají, že se 
v tomto případě možná 


AoA 10.6, v=66, H-4>100 5 700 


ný výhradně pro Atari Falcon), 


i přirovnatelná k Battlezone. 

: Nutno ovšem podotknout, že 
: jméno je pouze pracovní — 

1 Interactive Magic, kteří budou 


me i o pár dalších 
nadějných akvi- 
zicích. Zaspat 
nehodlá ani JRC, 
monopolní český 
distributor počíta- 
čových her, ten již 
koneckonců vydal 
zmíněný Spellcross 
a pomohl tak 
Cauldronu na Zá- 
pad proniknout. 
Vývoj her zde má 
na starosti Marek 
Španěl, jenž se na 
následující dvoj- 
stránce zapotil pod 
palbou otázek. 


Prvním plně pro- 


fesionálním projek- 
tem z kuchyně JRC 
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: jinak 3D akční strategie, nejlépe : 


sa 1 


: až příliš věnují technologii vyu- 
žitelné i v jejich příštích projek- 
i tech, a zapomínají tak na 

1 samotnou hru. 


Poseidon se odehrává ve 
: vlastní alternativní historii dru- 
i hé poloviny tohoto století, jež 
i je částečně podobná té reálné. 
: Tento krok umožňuje autorům 
: zvolit vlastní poutavý příběh — 
i podobně jako ve skutečnosti 
: probíhá studená válka, která se 
: zhruba v roce 1975 zvrhne ve 
i válku skutečnou, válku mezi 
: Východem a Západem. Boj se 
! odehrává v různých koutech 
: třech ostrovů a kromě dvou 
! znepřátelených stran do něj čas 
i od času zasáhne třetí strana, 
i kterou jsou v podstatě partyzá- 
: ni (anglicky Guerilla) — ti jsou 
: tu na straně Východu, jindy za- 
1 se na straně Západu, vždy však 
1 reagují na případný útok. Zatím 
i to vypadá na stereotypní realti- 
i me strategii, kterých už tu byla 
i celá řada, co říkáte? Pravda je 
i ovšem daleko milosrdnější - 


obě mocnosti totiž neo- 
vládá hráč, nýbrž sám 
program. Role hráče je 
daleko komplikovanější, 
zatímco je zpočátku pou- 
hým vojínem plnícím roz- 
kazy, postupem času se 

s nabývajícími zkušenost- 
mi vypracuje až na veli- 
tele jednotky, který je si- 
ce stále podřízený velké- 
mu mozku, ovšem má na 
starosti řadu vlastních 
jednotek. Výsledek je tedy 
ovlivnitelný jen do určité 
míry, úspěch armády ne- 
záleží zdaleka jen na ús- 
pěchu hráče, a počítač 


tak bude vždy sám usměr- 
ňovat hru dle příběhu. Zde 
spatřuji jisté riziko hratel- 
nosti - může to být báječná 


zábava, jakmile však nebude 


vše precizně vyladěné, bu- 
dou problémy. Nicméně je 
faktem, že půjde spíše než 
o úspěch armády o kariéru 
hráče. Se zmíněným systé- 
mem souvisí ještě jedna za- 
jímavost. Zatímco zpočátku 
hráč plní rozkazy vedení 


a více méně hraje akční hru, 


postupem času přechází na 


strategické ovládání, 

a ony základní úkony, ja- 
ko přemístění jednotky 

z místa na místo, probí- 
hají pouhým stisknutím 
jednoho tlačítka. 


Jak jsem již naznačil, 
důraz je kladen na tech- 
nologii a Poseidon je 
v tomto směru opravdu 
světový. Autoři navíc 
prokázali své šílenství 
a zápal pro věc. Jen ně- 
kolik příkladů za všechny 
- ony tři ostrovy jsou vy- 
tvořeny na základě sku- 
tečných předloh (napří- 
klad podle ostrova Krk 
v bývalé Jugoslávii), oblo- 


ha ve hře není pouhá 
textura, ale nebe se 
vším všudy, reálně se 
měnící dle času a v no- 
ci simulující fáze měsí- 
ce a 3 tisíce skuteč- 
ných hvězd. Některé 
mise se odehrávají ve 
dne, jiné v noci, tu je 
krásné počasí, jindy pr- 
ší. | ostrovy jsou dosta- 
tečně rozsáhlé na to, 
aby se neokoukaly, 

a proto myslím stereo- 
typ nehrozí. Vše má sa- 
mozřejmě rub a líc, 

a tak je daní za tuto 
technologickou nádhe- 
ru především hardwa- 
rová náročnost. 


Seznam jednotek 


VÝCHOD 

Obrněnci: T80, T72, BMP 1 

Auta: UAZ (jeep), Ural (náklaďák) 
Vrtulníky: Mi24 Hind, Mi Transport 
helicopter 

ZÁPAD 

Obrněnci: M1 Abrams, M60A3, M113 
Auta: Jeep, 5T Truck v různých modi- 
fikacích 

Letadla: A-10 Warthog 

Vrtulníky: AH1 Cobra 

PARTYZÁNI 

Obrněnci: OT-64, T-55 

Auta: Gaz (jeep), V38 (náklaďák) 
Dělostřelectvo: Bofors 


Veškeré uvedené vehikly, vozidla 

i letadla budou ve hře ovladatelné 

a bude možné s nimi bojovat. Navíc 
ještě nějaké ty lodě a také zbraňové 
systémy pevností. Vše je zpracováno 
neuvěřitelně reálně, včetně věrně si- 
mulované fyziky, a zároveň se vše 
velmi jednoduše ovládá s pomocí 
umělé inteligence počítače. 


Základním systémem bude 
pravděpodobně Pentium 200 
s alespoň základním 3D akcele- 
rátorem, optimálně bude 
pochopitelně třeba daleko více. 
Zmíněná konfigurace však bude 
v polovině příštího roku více- 
méně běžná a systém navíc ob- 
sahuje velmi intuitivní způsob 
nastavení detailů. Věřte nebo 
ne, Poseidon se ve světě roz- 
hodně neztratí. Engine má 
prvotřídní, připravený k dalším 
vylepšením, a i samotná hra je 
přeplněna originalitou, takže to 
vypadá velmi nadějně. 

Jan Modrák 
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Velmi nadějná a do značné míry originální 3D akční 


Hotovo z 


První dojem 


strategie ze stáje JRC Interactive. 
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Rozhovor s Markem Španělem, 
šefem projektu Poseico 


GameStar: Jak a kdy to 
s Poseidonem začalo a nako- 
lik se lišil původní záměr od 
toho, jak hra vypadá nyní? 


: 3D klon Space Invaders, totiž 
1 právě JRC vydalo tuším v roce 
i 1991, 


Marek Španěl: Původně jsme 
1 a mým prvním působištěm se 

: stal stánek v tržnici hned vedle 
: zeleniny. Vývoje her jsem se 

: ale nevzdával. Společně 

! s Ondřejem jsme pak začátkem 
i roku "95 dokončili hru Gravon, 
: na které jsme si ostatně 


koncem roku '96 začali praco- 
vat na 3D variantě klasiky River 
Raid, pak jsme ale zjistili, že ce- 
lý koncept jednoduché lineární 
střílečky už je překonaný a že 
by to stejně nikoho nebavilo. 
Na začátku roku '97 jsme sma- 
zali všechno, co jsme do té do- 
by udělali, a rozhodli se navá- 
zat na vše, co jsme vložili do 
hry Gravon a přenést hráče do 
komplexního plně třírozměrné- 


Nedlouho nato jsem začal 
v JRC pracovat jako prodavač 


vyzkoušeli mnoho věcí, které 
dnes používáme v Poseidonu. 


: Zároveň jsem ale pokračoval 
1 v práci pro JRC. Měl jsem na 
: starosti hlavně reklamu a mar- 


ho prostředí, ve kterém bude ve i 
! vydobylo výsadní postavení na 
: českém herním trhu. V té době 
: začal i vývoj našeho 3D enginu 
: pro PC. Grafiku pro nás od za- 


formě 3D akce co nejvěrnější 

simulace všeho možného i ne- 
možného. Postupem času však 
hra začala nabírat na rozsahu 


i na důkladnosti zpracování, 
a nyní to již vypadá spíše na 
detailní kombinaci válečné 
3D akce, simulace a strategie. 

GS: Jak velký tým na hře 
pracuje, na čem pracovali 
jednotliví členové týmu před 
Poseidonem. A jak to vlastně 
vypadá s tebou, máš vůbec 
nějaké zkušenosti s vývojem 
her? 

M. Š.: Společně s mým bra- 
trem Ondřejem, který je hlav- 
ním programátorem, se pokou- 
šíme o vývoj her vlastně již od 
roku 1984 na TI-99/4. Později 
jsme začali pod hlavičkou Suma 
vyvíjet hry na atárko - první 
naší 3D hrou byl Bloud, který 
byl hotový v roce '87. Pak přišlo 
Atari ST, se kterým se naše ces- 
ty zkřížily s JRC. Naši první hru 
pro ST-/nvazi z Aldberanu, 
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keting. JRC rostlo a nakonec si 


čátku dělala Cybernetic 
Cinema a Honza Hovora se po- 
stupně stal velmi platným čle- 
nem týmu a odvádí na grafice 
skvělou práci. Mně však již na 
vývoj her zbývalo stále méně 
času a nezbývalo než se roz- 
hodnout mezi marketingem 
a vývojem. Potřebné jasno do 
toho vnesla smlouva se zahra- 
ničním vydavatelem. Díky tomu 
na hře začali pracovat i další 
dva programátoři, kteří mají 
na starosti především umělou 
inteligenci a editor herního 
prostředí. 

Vlastní tým je v současné 
době již celkem kompaktní 
a tvoří ho 7 lidí, i když na hře 
pracují ještě další lidé u nás 
a v Interactive Magic. Myslím, 
že v téhle sestavě už hru 


: dotáhneme do konce. 


GS: Kdy do vlaku naskočili 
: Interactive Magic a jak jsi spo- 
: kojen se spoluprací s nimi? 
1 M.Š.: Interactive Magic od 
i nás dostali první demo na loň- 
i ském ECTS, tedy v září '97. Po 
: složitých jednáních byla smlou- 
1 va nakonec podepsána letos 
1 v dubnu a hře byl přidělen 
: tamní producer. V létě se pak 
i začal hře věnovat jejich desig- 
1 ner, se kterým jsme přepraco- 
1 vali hodně věcí - byla to dost 
i náročná práce (asi i proto, že 
jsme se nikdy neviděli), ale 
i hodně to hře pomohlo. Brzy 
i nato jsme dostali nového pro- 
1 ducera, se kterým si rozumíme 
1 opravdu na výbornou. Celkově 
1 mám z Interactive Magic dobrý 
1 pocit. Nepatří sice mezi herní 
i giganty, ale to je pro nás spíše 
: výhoda. Mnohem lépe se s nimi 
: jedná i pracuje. 


GS: Počítáte s dalším vyu- 
žitím vyvinuté technologie, ať 
už v pokračování či v úplně 
odlišných hrách? 

M. Š.: Úsilí, vložené do vývo- 
je celé technologie - a to je ne- 


: jenom engine, ale také editory, 


konverzní nástroje a mnoho 
vlastních pracovních postupů, 
které jsme museli vyvinout - je 
obrovské. Ve skutečnosti věřím, 
že teprve naše další hra by 
z enginu dostala opravdu maxi- 
mum. S pokračováním Posei- 
donu zatím příliš nepočítáme — 
války a armády nás zase tolik 
nebaví, raději bychom chtěli 
dělat pohádku, nějaký příběh 
podobný třeba Pánu prstenů. 
Představu již máme velmi kon- 
krétní, ale zatím je předčasné 
o tom mluvit. 

Náš engine je velmi otevřený 
a obecný a narozdíl od konku- 


rence klademe hlavní důraz na 
exteriéry. Podle reakcí mnoha 
lidí můžeme směle konkurovat 
tomu nejlepšímu, co bylo ve 
světě vytvořeno. Rozhodně však 
nepočítáme s tím, že bychom 
cokoli licencovali dříve, než bu- 
de hra nějaký čas na trhu, 
a i potom se k tomu stavíme 
spíše negativně. Naše síly jsou 
omezené, takže pokud to bude 
možné, raději se rovnou pustí- 
me do další hry. 

GS: Jak vidíš ty, který máš 
v JRC na starosti vývoj her, 
situaci u nás v ČR a jak se 
podle tebe bude v nejbližších 
letech vyvíjet? 

M. Š.: Konkurovat v amatér- 


Kompletní rozhovor na CD 
S Markem jsme si povídali daleko 


vědi, které zde čtete, jsou značně G 


vzhledem k neúprosnému rozsahu 


jsme se rozhodli velmi zajímavý kot 


vor umístit na naši CD přílohu. Je dýpjnásobně 
delší a možná i dvojnásobně zajímav! 
Check it out! 
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ských podmínkách je dnes už 
nemožné. Ale v jednom nebo 
dvou lidech, kteří budou na hře 
naplno dělat třeba rok, se to dá 
dovést do stavu umožňujícího 
s trochou štěstí tým rozšířit 

a po dalším roce práce takovou 
hru i skutečně dokončit. Jsem 
přesvědčený, že během pár let 
tu budou přinejmenším dvě 
stabilně fungující vývojová stu- 
dia. Tvorba her je ale zvláštní 
věc. Dělat dva roky na něčem, 
co možná bude úspěšné a mož- 
ná taky ne, vyžaduje notnou 
dávku odvahy a možná i urči- 
tou formu šílenství. Ale jedna 
jediná úspěšná hra může 
nastartovat vlnu zájmu o vývoj 
her u nás. A pak se ukáže, jestli 
jsou u nás opravdu zástupy 
špičkových programátorů 
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a grafiků. Navíc dobrý tým ne- 
padá z nebe, ale roste a učí se 
třeba i několik let. Mým hlav- 
ním cílem je udržet náš tým 
pohromadě, a to i v případě, že 
první hra ještě nepřinese 
převratný úspěch. 

GS: Předpokládám, že 
Poseidon není jediné želízko 
v ohni JRC Interactive, můžeš 
alespoň telegraficky předsta- 
vit vaše další projekty? 

M. Š.: Pro zahraniční trh je 
zatím Poseidon jediný. Protože 
ale nezapomínáme ani na české 
zákazníky, budeme i nadále po- 
kračovat ve vývoji českých her. 
Příští rok by mohlo vyjít pokra- 


: čování her Gooka a Horké léto, 


což jsou nej- 
české adven- 
tury posled- 
ních dvou let. 

GS: Jak 
hodlá JRC 
Interactive 
vstoupit do 
dalšího roku 
v ostatních 
oblastech, 
chystáte ně- 
jaké 
významné změny například 
v cenové politice? 

M. Š.: JRC bude pokračovat 
v nastoupené cestě, tedy v lo- 
kalizaci pokud možno všech 
opravdu dobrých her. Je to to- 
tiž jediný způsob, jak prodávat 
hry přeci jen o nějakých 20 % 
levněji, a navíc český manuál je 
pro většinu lidí přeci jen 


ký výraznější cenový posun 
směrem dolů mimo naše mož- 
nosti. Tak jako tak — zatímco 
v roce '93 stály hry běžně 
kolem 2 000 korun, dnes je to 
již často pod 1 500 Kč. 

GS: Z jistých dobře infor- 
movaných kruhů jsme se do- 


slechli o záměru nejmenované ; 


velké západní společnosti za- 
ložit s vaší pomocí zde v Če- 


chách (a v ostatních zemích 
východní Evropy) profesionál- 
ní vývojový tým. Můžeš tuto 
informaci potvrdit, případně 
prozradit něco více? 

M. Š.: Hmm... to by mě tedy 
zajímalo, o jaké kruhy se jedná. 
Zatím proběhla první jednání. 
Rozhodně by však nešlo o zalo- 
žení profesionálního týmu - ta- 
kové týmy už ostatně existují — 
ale o vytvoření celkových pod- 
mínek pro týmy ze střední a vý- 
chodní Evropy, které by jim 
umožnily rozvíjet jejich vývojo- 
vé aktivity a budovat si silnou 
pozici v těchto zemích a v pří- 
padě těch nejlepších i pro celo- 
světový trh. Tady je ale nutné 


i chápat, že opravdu velké firmy 


uvažují a plánují v horizontu 
několika let, a to platí i v tomto 


GS: Díky za rozhovor, na 
závěr něco lehkého - máš vů- 
bec čas si ještě něco zahrát, 

a pokud ano, co tě v poslední 
době nejvíce zaujalo? 

M. Š.: Teď jsem začal hrát 
NHL99, předtím jsem se věno- 
val Unrealu a těšim se napří- 
klad na Populous JI. Problém 
ale je, že už často hry hraji jen 
jako součást práce na Posei- 
donu - porovnávám nápady, 
technologii a hledám, co 
bychom mohli ještě vylepšit. 

Za GameStar zpovídal 


Jan Modrák 
80011 
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Age of Empires ll: Age of Kings 


ra Age of Empires, kte- 

rá se s úctyhodným 

počtem 850 000 celo- 

světově prodaných ko- 
pií stala jednou z nejprodáva- 
nějších strategií všech dob, se 
přibližně rok po svém vydání 
dočká pokračování. Jeho vydání 
bylo naplánováno na čtvrtý 
kvartál tohoto roku, ale jak již 
to u počítačových her bývá, 
opět se tento termín trošku ne- 
podařilo dodržet. 

Na vývoji nové hry s podti- 
tulem Age of Kings se bude 
opět podílet jak programátor- 
ský tým Ensemble Studios, 

v němž má hlavní slovo Bruce 

Shelley, jeden z tvůrců prvního 
dílu, ale i legendární Civilizace, 
tak i Microsoft, který nad celým 


projektem roztáhne ochranná 
distributorská křídla. Oproti 
svému předchůdci se děj Age of 
Kings poněkud rozšíří směrem 
k pokročilejším etapám vývoje 
lidstva a měl by končit někde 

v pozdním středověku. Stejně 
jako u Age of Empires byste ale 
měli začínat svou pouť za 
silnou a stabilní říší od nuly. 

S malým množstvím prostředků 


se budete muset cestou bojů, 
obchodů, diplomacie a zvelebo- 
vání postarat o to, aby vaše ze- 
mě vzkvétaly a vaši poddaní 

s chutí plodili potomky. 

A na jaká vylepšení se může- 
me v Age of Kings tešit? 
Dotknou se bojových jednotek, 
které budou lépe reagovat na 
určité situace (např. pokud je 
útok veden zepředu či zezadu), 
budou schopny hlídat a sledo- 
vat jiné jednotky či stavby 
a námořníci budou dokonce 


moci obsazovat cizí lodě. 
Samozřejmě, že se v různých 
press releasech mluví i o vylep- 
šení AI. Ale všichni přece víme, 
jak to nakonec dopadne. 

Spolu s časovou linií se pod- 
statně rozroste také počet 


možných civilizací, k jejichž 
blahobytu můžete přispívat 

a jejichž rozdílné dovednosti 
umocní různorodost hry. Jejich 
konečné číslo je třináct, 

a Byzantinci, Japonci, Vi- 
kingové, Mongolové a Kelti 
jsou jen malým příkladem toho, 
co nás čeká. A nové jednotky? 
Můžeme se připravit na 
obrněnce s meči jednoduchými, 


ale i obouručními, na rytíře na 
silných koních, na děla a jiné 
střelné zbraně, na lodě i na vo- 
zíky, ale i na obyčejné poklidné 
obyvatelstvo. Obzvlášť lákavě 
vypadají speciální jednotky, 
které mají jednotlivé civilizace 
k dispozici. Tak například ger- 
mánský lehce obrněný rytíř, ja- 
ponský samuraj, turecký a sara- 
cénský islámský fanatik nebo 
prostý lapka a la Robin Hood, 
jenž bohatým bere a vám dává. 
Jisté změny se dotknou také 
budov. Například farmy již ne- 
budou stárnout a jednotky se 


budou moci 
procházet po 
polích. Zatím ale 
není jisté, jestli 
průchod několi- 
katisícové armá- 
dy ovlivní úro- 
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du, nebo ne. Hotovo ze 
Zajímavě zní První dojem 

také možnost 

přizpůsobit 


svým potřebám 
ovládání pomocí 


klávesových zkratek, možnost 
navazování různých výrobních 
procesů a systém waypointů 
pro několikafázový přesun jed- 
notek. A samozřejmě nás čeká 
také vylepšená grafika, kterou 
můžete posoudit z obrázků, 
a zvuky, na něž si budete muset 
počkat až do doby vydání. 
Pokud tedy máte minimálně 
Pentium 133, 32 MB RAM, zvu- 
kovou kartu a Windows 95, 98 
nebo dokonce NT 4.0, máte se 
na co těšit. 

Tomáš Varoščák 

8 0009 


Age of Empires II: Age of Kings 


Age of Empires Il vypadá jako víc než důstojné po- 


kračování jedné z nejúspěšnějších realtime strategií. 
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COMFOR PRIMO 300A — GAME 


INTEL“ CELERON"“ 
PROCESSOR 300A MHz 
CACHE 128 kB 


MONITOR 15" 
MULTIMÉDIA 

3Dfx VOODOO 2, |2 MB 
64 MB RAM 

JOYSTICK 


EARTH 2140, 
SPELLCROSS, 
HOVNIVÁLOVÉ 
OMEOR BE PŘIPOJENÍ NA 
COMFOR cena INTERNET 


34 490,- : | ! | MĚSÍC ZDARMA 


nebo 883,-/měs. 


Á 


«< 
«< 
< 
«< 
«< 
«< 
«< 


Intel“ Celeron"“ Processor 300A MHz, cache: 128 kB, paměť: 64 MB SDRAM, HDD: 3,2 GB Ultra DMA, CD-ROM: 40rychlostní, zvuk. karta: 16 bit. stereo 
3D PCI Wavetable, FDD: 3,5" 1,44 MB, grafika: AGP 4 MB 3D Rage II, 3Dfx akc.: Interactive Voodoo 2 Graphics 12 MB EDO RAM, syst. logika: Intel EX, 
skříň: minitower, klávesnice, myš: Ergo II, monitor: 15" Yakumo, reproduktory: Boeder 80 W, joystick: OuickShot Super Warrior, připojení na Internet | měsíc 
ZDARMA, OEM software: Windows 98 CZ, Corel Draw 6.0 CZ, HRY: Earth 2140, Spellcross, Hovniválové. Záruka na PC 2 roky. 


€ PC MAIL 


Velkoobchod, distribuce a výroba počítačů 


Měsíční splátka při 70% akontaci a 20 měsících splácení. Ceny jsou uvedeny bez DPH. Změna cen vyhrazena. 
Foto je ilustrační. 
COMFOR je nová značka sítě maloobchodních prodejen ESCOM OFFICE. celeron" 


Intel Inside“ logo a Pentium“ jsou registrované ochranné známky a Celeron“ je ochranná známka Intel Corporation. PROCESSOR 
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Half-Life nesporně patřil mezi těch několik málo 
her, které očekával takřka každý, Kozina by řekl 
„do roka a do dne“, vždyť měl být původně vydán 
již loni v listopadu. Většinu takto odkládaných 
her provází hype syndrom - po desítkách 

+ oslavných preview veřejnost očekává nemožné 


: Soja 5 a sebelepší hra je tak zklamáním. 


Je to i případ Half-Life? 


a odpověď nemusíte čekat na 

konec recenze — není. Half- 

Life myslím splnil a překonal 

veškerá očekávání i toho nej- 

optimističtějšího fandy. Aby 
však bylo úplně jasno, já mezi ně ne- 
patřil. Nemusíte mne mučit tahovou 
strategií, abych se přiznal, že když 
souběžně dorazil Half-Life se Sinem, 
sáhl jsem po Sinu. Přesto je na strán- 
kách určených hře měsíce právě 
Half-Life, jenž odsunul svého největ- 
šího vánočního konkurenta o pár 
stránek dále. 


Gordon Freeman, jak se náš hrdi- 
na jmenuje, je vybrán pro přísně tajný 
experiment, snad proto že je schopný, 
snad proto že si není vědom hrozící- 
ho nebezpečí. Skupina vědců učinila 
úžasný objev — nalezla bránu do jiné 


dimenze. Alternativní vesmír je plný 
neznámého života a vědci se pokouší 
získat trochu více informací, než by 
bylo zdrávo. A právě při experimentu 
s Freemanem v hlavní roli dojde k ne- 
hodě, kdy se neznámý život rozhodne 
navštívit matičku Zemi. Budete se 
muset vypořádat s hordou slizkých 
vetřelců, jimž se život mezi spoustou 
chutných vědců zalíbil. Ovšem, nejen 
s nimi, informace o nehodě se dostala 
do CIA, která vyslala jednotku Čisti- 
čů, již mají za úkol srovnat základnu 
se zemí, včetně všeho co je uvnitř, ji- 
stého Freemana nevyjímaje. A to si 
nesmíte nechat líbit, co říkáte? 


Half-Life využí- 


vá dva roky starý A 
a dávno překona- - 7- = 
ný engine prvního ©- >> 
dílu Ouaka, přes- © B mm = 
E“ ma = 


to drží krok 

S 0 generaci star- 
šími technologiemi 
Unreal a Lith 
(např. Blood 2). 
Za dva roky s ním 
kouzelníci z Valve 
Software provedli 
učiněné divy — 
schovali (aktivuje 


se parametrem -console) 
sice konzoli a přidali 
ošklivé rozhraní, na dru- 
hou stranu však jejich 
kouzla patří mezi absolut- 
ní špičku. Copperfield by 
zbledl před umělou inteli- 
gencí nepřátel, optimali- 
zací rychlostí a vizuální 
kvalitou neakcelerované 
verze či vylepšenými mo- 
dely postav. Pravda, 
abych byl úplně férový, 
v nízkých rozlišeních je- 
zub času trochu znát, to 
je však vzhledem ke hře 
nepodstatné - Half-Life 
totiž není o vizuální 
dokonalosti, nýbrž o bez- 
mezné hratelnosti, závis- 
losti a zábavě. S herním 
však příběh skvěle prezentuje. 


W Ochranka Zatímco v Sinu je nám předkládán 
á 3 vlaboratoři způsobem jaksi filmovým, Half-Life 
spolupracuje působí naopak poněkud osobně - 
, a často hráč se vžívá do role Gordona 
E: Za vás Freemena a přijímá jeho úkol za 
nasazuje vlastní. Na počátku přijíždí do 
krk. výzkumné laboratoře Black Mesa, 
V tomto přičemž prvních deset minut nikoho 
případě nezastřelí, dokonce ani nevezme do 
se jí to ruky zbraň — jen se pomalu seznamu- 
za nár je s okolím. Teprve po chybě v experi- 
sekund mentu dojde k velkému třesku, který 
vymstí. způsobí v dosud panensky čistém 


prostředí laboratoře slušný poprask. 
Po pár metrech hrdina nachází na ze- 
mi páčidlo, se kterým krok za krokem 
4 pokračuje vstříc nebezpečným nástra- 
5011500 hám laboratoře, základny CIA a na 
samotném závěru dokonce i oné cizí 
dimenze. V souvislosti s příběhem je 
třeba pochválit scénáristy, kteří doká- 
zali vytvořit jedinečné a napínavé 
drama, ve kterém má strach poměrně 
velký prostor, obzvláště když hrajete 
ve dvě ráno, se sluchátky na uších 
a velkým monitorem. Řekl bych, že 
právě toto je největší přednost 
Half-Life, vždyť už sama existence 


průmyslem to zas tak špatné není, 
syndrom „ještě hodinu a půjdu spát“ 
má leckterá hra, ale v sedm hodin 
ráno, když máte jít do školy či 
zaměstnání? Nevím, nevím... 


Podstatnou 
zásluhu na 
hratelnosti má 
pochopitelně 
příběh. Uve- 
dený stručný 
nástin snad 
může působit 
tuctově, hra 


příběhu je v 3D hrách poměrně čerst- 
vou zkušeností a přítomnost kvalit- 
ního, dramatického a hororového 
příběhu, navíc tak dokonale spojené- 
ho s podstatou hry, je jednoduše ge- 
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niální a předbíhá konkurenci o celé 
pokolení. 


Herní čas je na současné poměry 
více než kvalitní, samotný rozsah 
úrovní je sice standardní, v mnoha 
případech je však postup ve hře kom- 
plikovanější, takže se často dlouhé 
minuty zdržíte. V souvislosti s levely 
však musím zmínit, že zde v podstatě ' 
nejsou — v programu pochopitelně / 
rozdělení existuje, při hraní však nic 


Ouake (omlou- příběh, hlavní část balvanu s nápi- 


vám se, kamará- sem „gameplay“ však podpírá scénář, 
ď a di:-) má prostor jenž je ideálním spojením akce, lo- 
,. - kč P; “ % ku, jen v multipla- gických problémů a adventure. 
M - 8 " Rx yeru — splácat ně- © Z akce tu je samozřejmě likvidace 
ř + fo : kolik pěkných potvůrek a členů speciálních jed- 
“ * batika textur, tucet notek, logika nastupuje při překoná- 
: M 2 kul monster a navrh- © vání nejrůznějších překážek (té je nej- 
Ž na „© nout pár levelů méně a působí spíše jako příjemné 
„ČJ h : dnes dokáže lec- — rozptýlení od zbytku) a adventura 
i p M ď -M ' kdo, a pokud se přichází už při pouhé snaze o naleze- 
Vrtulník to má za sebou, pochvalme raketomet - všimněte si jeho realistického vzhledu. autoři hodlají ní cesty dále. 


nepostřehnete, prostě se v jistém 
okamžiku objeví na obrazovce ná- 
pis „loading“ a po vteřině pokraču- 
jete na stejném místě dále (příjemná 
změna po dlouhých minutách 
vyčkávání u Sinu). [ to samozřejmě 
přidává na atraktivitě, neboť hra 
působí komplexně a dělení v mysli 
hráče je čistě v rámci příběhu — zá- 
kladna Black Mesa, obsazená pře- 
hrada, cizí dimenze a podobně. 


Ani skvělý příběh a obstojné gra- 
fické zpracování však naštěstí stále 
ještě na kvalitní hru nestačí. Ještě 
o třídu důležitější je hratelnost a zá- 
bava. Dnes jsem přesvědčen, že 
„obyčejná“ 3D akce typu Doom či 


prosadit ve velké Je zajímavé, že z hlediska interakti- 
konkurenci kla- vity je na tom hra velmi bídně. Vedle 
sických her pro zbraní prakticky neexistuje předmět, 
že i ; jednoho hráče, který by šel sebrat, a namísto klíčů 
RE i 0 = musejí nabídnout © a identifikačních karet tak nastupují 
ketso Z | něcovíce než tlačítka a uzávěry. Kupodivu jsem si 


střílení, skákání toho všiml až nyní při psaní recenze, 
a umírání. Valve © což je další důkaz úžasné návykovos- 


Software tak ti, navíc mnohdy postačí skvěle jazy- 
v případě Half- kově vybavení vědci a lidé z ochran- 
-Life činí ukáz- ky, kteří často uzamčené dveře ote- 

é kově — svůj díl vřou či alespoň poradí jak dál. Speci- 
hratelnosti odvá- © álně ochranka navíc často vypomáhá 
dí již zmínění i asistencí ve střelbě, což přijde vhod. 
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ky. Není to sice Rainbow Six, kde je- 
den výstřel znamená automatickou 
smrt, vše je skloubeno s hratelností, 
vždyť realita často není žádná legra- 
ce. Raketomet má kapacitu maximál- 
ně pět raket a nabíjí se dlouhé sekun- 
dy, stejně tak bubínkový revolver — 


nitivně hotov. Nejen proto je / 
však lepší — má ještě skvělou Á 
atmosféru a dlouhotrvající 
hratelnost. Myslíte-li to 
s hrami vážně, neměl by ujít 
vaší pozornosti. 

Jan Modrák 80012 


Kompletní návod v češtině na CD 

Vzhledem k relativní složitosti Half-Life 
připravili kompletní návod na tuto hru. 
bulky, hra byla ohodnocena jako průměl 
obsahuje však pár nepříjemných situací 
být pro méně zkušené hráče kritické. 

blém s postupem do dalších částí, na našen 


GameStar 


te rozsáhlého průvodce od první do posledyí a podobný ch 
příkladů je 
více. 
Gameštar nm 


je projekt, 
který má jen 
velmi málo 
špatných či 
jen sporných 
vlastností. 
Na rozdíl od 
Sinu navíc 


Inteligence nepřátel je v tento oka- 
mžik na první příčce, ve většině atri- 
butů překonává Unreal, kde bylo na- 
víc monster daleko méně než zde. 
Potvory z jiného světa se chovají ještě 
poměrně ležérně, čističi ze CIA a spe- 


ciální ninja jednotky (díky bože, že neobsahuje 
jich tam moc není) jsou však opravdu © takřka žádné 
excelentní a jejich propracovanost sa- © chyby, a byl 
há dokonce až k týmové spolupráci. tedy vydán 
Ještě štěstí, že na ně máme poměrně s rozvahou 
slušnou výbavičku. Z hlediska zbraní © až tehdy, 

hra působí do značné míry realistic- kdy byl defi- 


Finální monstrum - jak je v posledních letech obvyk- 
lé, je třeba více důvtipu než palebné síly. 


Žánr: 3D akční adventura 
Výrobce: Valve Software 
Vydavatel: Sierra 

Systém: Win95/98 

Jazyk: anglický 

Multiplayer: ano 

3D akcelerace: OpenGL, D3D 


Minimální konfigurace: 
P 133, 24 MB RAM, 2x CD, 
HDD 50 MB 


Optimální konfigurace: 
P 166, 32 MB RAM, 6x CD, 
HDD 350 MB, 3D akcelerátor 


Hratelnost 
Grafika 


Výborná 
Výborná 


Zvuk Výborný 


Obtížnost Průměrná 


Báječná akce s úžasnou invencí a perfektním 
zpracováním. 


Preview Team Fortress ll 


Team Fortress je jednou z nejoblíbeněj- a zbraněmi. Jste do všeho 


ších deathmatchových úprav pro Ouaka. 
Vedle CTF, Future vs. Fantasy a třeba 
Rocket Areny si jej oblíbila velká část 
hardcore jádra Ouake komunity. 
Australští autoři Team Fortress se pro 
velký úspěch rozhodli vytvořit profesio- 
nální a komerčně distribuovaný druhý 
díl, a založili tak tým TF Software. Přes 
četné nabídky na distribuci add-onu pro 
Ouake ll se rozhodli připojit k Valve 
Software, a Team Fortress II tak bude 
oficiálním datadiskem k Half-Life. 

A o co jde? Záměrem autorů bylo od 
počátku vytvořit strategickou týmovou 
verzi deathmatche. Skočíte do hry, zvo- 
lite tým a jeden z devíti typů charakte- 
rů, každý s odlišnými cíli, metodami 


hrr a klasický deathmatch 

je pro vás absolutním po- 

těšením? Pak je tou 

pravou volbou obyčejný 

pěšák. Preferujete 

„soukromí“ temného kouta 

a boj z povzdálí? Pak zvol- 

te ostřelovače. Zajímá vás 

více strategie? Pak si 

vyberte inženýra nebo do- 

konce velitele týmu. K dispozici je de- 
vět perfektně vybalancovaných a pre- 
cizně vytvořených postav, které se vzá- 
jemně perfektně doplňují a tvoří tým 
jako stvořený pro plnění složitých úkolů 
od špiónských průzkumných akcí přes 
klasické CTF souboje až po komplexní 


kampaně podobné těm z realtime stra- 
tegii. 

Ačkoliv je Team Fortress II čistě mul- 
tiplayerová úprava, díky počítačem ovlá- 
daným botům budete moci kteroukoliv 
z dvaceti map vyzkoušet sami. Dočkáme 
se v prvních měsících příštího roku 
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777- získání zvláštní VI.P karty s heslem 


: Ko ždý měsíc CD navíc ! 


Wstomto čísle plná verze 
BE- Lost in Time! 


Pa. 4 


tim čísle plná verze hry 
©. Kings Ouest VI! 


a pošleme ti zdarma 


he: verze z tohoto čísla ! 


NY ji + 
txW? -slosování předplatitelů v soutěži o Peňtium II 


.w. 


- výhody a slevy na akcích GameStaru 
- přístup na tajné stránky na www.game-star.cz 


PM 

COMPUTER 
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Více her za méně peněz 


Rok se s rokem sešel a vánoční se- 
zóna opět dokazuje, jak dobře na 
tom akční žánr je. Všemu samo- 
zřejmě dominují 3D akce, se který- 
mi se před Vánoci doslova roztrhl 
pytel. Mezi absolutní špičku však 
patří jen Half-Life a Sin- ti 
opravdu stojí za to a rozhodně 
patří mezi nejlepší letošní hry své- 
ho druhu, v prvním případě zdale- 
ka ne jen letošní. Průměrnost zde zastupuje třetí díl 
Tomb Raidera (pěkný, hratelnáý, ale ... prostě, „stej- 
ný“) a druhý Blood, zbytek (Shogo, Tresspaser a tře- 
ba Vigilance) jsme vzhledem k nabušenosti celého 
čísla vůbec nezařadili, a myslím, že to ani příliš neva- 
dí — čas, který byste jim normálně věnovali, raději in- 
vestujte do naší Ouake soutěže (viz str. 97), ve které 
můžete vyhrát 3 akcelerátory Voodoo02. V této části 
se však v žádném případě nebudete setkávat jen 
s 3D akcemi, patří sem i řada dalších herních odvětví, 
pinbally počínaje a stále vzácnějšími 2D hopsačkami o > „M 
či akčními závodními hrami konče. Ty v tomto čísle p. . f da 
zastupuje kontroverzní Carmaggedon 2, který za 
dvěma nejlepšími střílečkami v žádném případě nezů- 
stal pozadu. A co se na nás přivalí začátkem roku 
1999? Hodně — mimo jiné se těšíme na originální 
Kingpin, Lucasova Indiana Jonese, zvědavě očeká- 
váme Romerovu Daikatanu, již příště se ale s největ- 
ší pravděpodobností dočkáme druhých dílů Turoka 
a Heretica, posledně jmenovaného už sice máme, ale 
protože jde o velmi atraktivní titul, nechtěli jsme re- 
cenzi odfláknout narychlo splácaným textem. Ještě 
před tím si však pořádně užijte Vánoce a Nový rok. 
Nashle ve dvojce 

Jan Modrák 
jan modrak©idg.cz 
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úbec mne nepřekvapuje, že 
týmem, kterému se to podařilo, 
je právě Ritual Entertainment. 
Posuďte sami — z drtivé většiny 
je tvořen lidmi, kteří odešli 


z 3D Realms krátce po dokončení 
Duke Nukema 3D a kteří později, 
ještě pod původním názvem 
Hipnotic, vydali Scourge of 
Armagon, oficiální mission pack ke 
Ouakovi. Mají tedy praktické zkuše- 
nosti s oběma rivaly, a jak vidno, do- 
kázali toho v plné míře využít. Id 
Software poskytl skvělou technologii 
Ouaka II, 
Duke Nukem 
inspiroval 
svou výteč- 
nou atmosfé- 
rou, silným 
charakterem 
s vtipnými 
hláškami a in- 
teraktivitou. 
Mnohé pak 
přidali i sami 
autoři. Kupříkladu příběh... 

V roce 2027 je město Freeport na 
pokraji kolapsu. Policie již dávno 
prohrála válku s gangy a kriminálníky, 
a vládě nezbývá než uzákonit existen- 
ci soukromých ochranných sil. O de- 
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set let později se do ulic 

Freeportu postupně na- 

vrací klid, mír a pořádek 

a několik nejrespektova- 

nějších ochranných slo- 

žek se spojí v korporaci 

HardCops, v jejímž čele 

stojí John R. Blade, syn kdysi respek- 
tovaného šéfa freeportské policie. 
Ještě jako dítě se stal John svědkem 
vraždy svého otce, záhy se proto roz- 
hodl zasvětit život boji proti krimina- 
litě a pokusit se změnit svět... 


Jednoho dne je v pravé poledne 
přepadena banka a na pomoc rukoj- 
mím přichází sám Blade. Teroristé 
jsou ozbrojeni raketomety a dis- 
ponují helikoptérami, a Blade zjišťu- 
je, že nejde o „obyčejné“ přepadení. 
Dostává se na stopu výrobce neuvě- 
řitelně silné drogy U4 s děsivými ná- 
sledky (modifikace DNA apod.). 
Podaří se mu případ zdárně vyřešit, 
zachránit tisíce životů a dopadnout 
záhadnou a svůdnou ďáblici Elexis 
Sinclair? 


Co si budeme namlouvat, příběh 
zrovna moc originality nepobral, pře- 
sto je nosnou konstrukcí celé hry. 

V Sinu jsem navíc vůbec poprvé zažil 
pocit, jejž znám jen z nejlepších akč- 
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ních filmů — úžasný spád, při kterém 
máte pocit, že vše řešíte v rámci 
několika hodin, nervy drásající 
akce, žádné zbytečné prodlevy, 
vše navíc bytelně spojené s pří- 


4 


během. Není to vů- (O 
bec špatné — ba ma | 
E: 
dokonce c : f 
2 U PRE 
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v tomto směru zatím 
nejlepší co kdy 3D akční žánr spatřil. 
To nejdůležitější, čím se Sin odlišuje 
od ostatních současných 3D her (teď 
mám na mysli hlavně Ouaka II, 
Unreal, Shogo apod.), 
je již zmíněná interak- 
tivita, která podstat- 
ným způsobem ovliv- 
ňuje atmosféru a hra- 
telnost. Podobně jako 
v Ouakovi II jsou zde 
primární a sekundární 
úkoly, ovšem daleko 
raději než mačkání 
anonymních tlačítek, 
která otevírají anony- 
mní dveře, zavirová- 
vám systém v chemické 
laboratoři nebo hackuji 
počítač, kde jsou ulo- 
žené kódy k trezoru. 
Jak jsem již naznačil, 
právě díky těmto úkolům jsem se ná- 
ramně bavil, i když musím přiznat, že 
se především v poslední třetině dosta- 
vily jisté příznaky stereotypu. 


Dalším velmi po- 
zitivním prvkem je 
nelineárnost úrov- 
ní. Velmi často je 
totiž několik 
různých cest, a to 
nejen v rámci 
jednoho levelu, ale 
celé hry. Když jsem 
hrál hru podruhé 
kvůli návodu (jeho 
první část najdete 
v návodové části 
GameStaru, zbytek 
se vměstnal na CD 
přílohu), třikrát 
jsem se dostal do 
úrovní, které jsem 
napoprvé vůbec nenašel — sami autoři 
pak tvrdí, že teprve po čtvrtém 
dokončení máte alespoň teoretickou 
šanci navštívit všechny části. Je to 
v 3D hrách poměrně originální prvek, 

který určitě vítám, na druhou 


stranu bych možná prefero- 
m M lineární, ale delší 


MŽ 


příběh, single-player 

zůstal na střední obtížnost poko- 
řen po zhruba 20 až 25 hodinách 
čistého času, což je jen mírný nad- 
průměr. 


Není to ovšem zdaleka jen interak- 


tivita, která je zodpovědná za atmo- 
sféru a hratelnost Sinu. Ještě o něco 
větší zásluhy přisuzuji technologii 


a vizuální kvali- 
tě. O tom by se 
toho dalo napo- 
vídat opravdu 
dost a byla by to 
pořádná nuda, 
technologii 
Ouaka II znáte 
jistě všichni na- 
zpaměť. Sin je 
v tomto směru 
perfektně vyba- 
lancovaný, to 
vám říkám na 
rovinu a zadar- 
mo (tedy vlastně 
za 99— , pokud 
si ovšem 
GameStar 
nečtete někde 

v trafice na sto- 
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jáka, což se nemá). Kam až mi paměť 
sahá, poslední hrou s reálným 
prostředím, či alespoň s prostředím 


Tým Ritual, vzadu zleva: Mark Dochtermann (programátor), Mike Wardwell (desig- 
nér levelů), Zak Belica (zvuk a hudba), Harry Miller (byznys). Přední řada zleva: 
Charlie Wiederhold (designér levelů), Richard Gray (designér levelů), Tom Mustaine 
(designér levelů). 


současnou realitou inspirovaným byl 
Duke 3D, a to už nějaká doba je. 
Někoho možná přitahuje anonymní 
planeta, vesmírná loď či turokovská 
příroda; vůně civilizace, zvuky ulice 
a krásy podzemky však musí 
zaujmout takřka každého, notabene 
v podání, které předvádí Ritual. Pro 
autory je to navíc ohromná výzva — 
vytvořit bizarní pasti je samozřejmě 
možné ve fantasy či hi-tech prosto- 
rách, v reálném světě se však dá pra- 
covat jen s realitou. V průběhu hry 
vystřídáme hned několik atraktivních 
prostředí, asi nejvíce mne zaujala tě- 
žební věž s podmořským levelem, lí- 
bila se i přehrada, sídlo Elexis 
Sinclair (nedejte na reklamu JRC, je 
to skutečně žena!) a pochopitelně 


Sin patch 

Na poslední chvíli jsme na CD stihli umí 
Je to opravdový macek, přesto považuj 
těch 20 MB poskytnout - po jeho install 
nocení s klidem připočíst oněch 5 %. 
Tak především je tu daleko příjemnější 
nového levelu i doba obnovení levelu p 
ho dalšího. Jako bonus přibyla zajímavá 
mapa ParadoX. 


t patch na Sin. 

nutné vám 

i můžete k hod- 
že opravuje? 
pba nahrávání 


džungle. Kupodivu v mnoha 
případech dochází na poměrně 
rozsáhlé venkovní prostory, což bylo 
dosud uváděno jako velká slabina en- 
gine — hardwarové požadavky Sinu 
přitom nejsou nijak krvavé, dokonce 
srovnatelné s druhým dílem Ouaka. 


Podobně reálné a podobně skvělé 
jsou zbraně (hlavně sniper-rifle, sen 
všech ostřelovačů, a nebývale silné 
pěsti) a protivníci, které si v tomto 
případě nedovolím nazvat monstry. 
Finální bossové sice monstra jsou, tu 
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kordní, ký pokojíček. Navíc je tu ještě jedna 
tak neuvěřitelná zpráva — Ritual prý již 


a tam narazíte na pár potvor 
i v průběhu hry, 


povětšinou však proti rozhodně v prvním patchi vydá CTF, který v re- 
vám stojí ochranka, vo- více než ob- tail verzi z obchodů chybí a jako bo- 

jáci či teroristé. Jsou stojné. nus přidá dalších 20 (!!!) map. Tomu 

hezcí, přítulní, pří- Najdeme mezi tedy říkám péče o své hráče. 


jemně se s nimi nimi kousky jako 
spolupracuje“, 

» 

bohužel však 

oni a potaž- 

mo celá hra 


Hodnotit Sin není snadné, 
neboť je plný hloupých bugů, 
které do jisté míry překážejí 
snaze o absolutní požitek. Je 


mají jed- zde nepříjemně dlouhé nahrá- 
nu vel- vání úrovní, potíže s autoru- 
kou nem a kosmetické chyby zvuku 


či umělé inteligence. A přesto- 
že je již nyní ohlášen opravný 
patch, trochu mne mrzí, že 
takto přišla vniveč snaha auto- 
rů, kteří evidentně investovali 
všechny své síly na vyladění 


sla- 


nu- 
umělou 
inteligen- 
ci. Nikdy 
bych zde ne- 
očekával něco 
tak propracova- 
ného jako 
v Unrealu, 
koneckonců na hráče 
za každým rohem čeka- 
jí žoldáci hned tři, avšak 
takové flegmatiky jsem ne- 
čekal. Jediné, co se v jejich 
případě dá označit za umělou 
inteligenci, je umění střílet a ob- 
časný hromadný únik. Na druhou 
stranu je třeba dodat, že trefite-li se 
do hlavy, účinek je daleko vyšší než 
při zásahu do nohy. 


Ještě než se pustím do fi- 


nálního hodnocení, M vystřižené z Ouaka, tedy účelné leve- : každého detailu. Marketing je 
nesmím zapomenoutna ©“ ly pro čistou akci a nic než akci, ale neúprosný a Activisionu, zdá se, ne- 
deathmatch, i levely vhodné na nezávazné pár- : zbývalo než vydat hru s dostatečným 
který prosím „fm 7 Wy (viz například skvělý Sincity předstihem před Vánoci, což má za 
v žádném er / je známý už z demoverze), následek zbytečných 5 % dolů. 
Zr E 7 MŽ hon či úrovně Celkově však nezbývá než pochválit 
O T my vtipné Ritual za skvělý zážitek — jejich hra si- 
případě nepodceňujte. 14 < a nápadité, kam ce neaspiruje na titul nejrevolučnější 
multiplayer arén je totiž číslo ne-li re- ' bych zařadil jedoucí vlak či gigantic- hry roku, nabízí však výjimečnou hra- 


telnost. A to je více než dost... 


Jan Modrák 
8.0014 

Žánr: 3D akce Minimální konfigurace: 
Výrobce: Ritual Entertainment © P 166, 32 MB RAM, 4x CD, 
Vydavatel: Activision HDD 50 MB 
Systém: Win95/98 
Jazyk: anglický Optimální konfigurace: 
Multiplayer: ano P 233MMX, 64 MB RAM, 


3D akcelerace: 3Dfx, OpenGL 8x CD, 3Dfx, HDD 350 MB 


Hratelnost 
Grafika 
Zvuk 
l Ť 
Obtížnost | 


Aktualizovaný Duke Nukem 3D se skvělou 
atmosférou a výjimečnou hratelností. 
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Blood Il: The Chose 


ithEngine je technologie vyvinu- 

tá společností Monolith se 

záměrem utržit peníze na stále 

se rozmáhajícím licencování 

3D technologií. Nutno říci, že se 
jim to povedlo, již dnes si jejich dítko 
licencovalo sedm firem. Cožpak o to, 
engine je to pěkný, Monolith však ne- 
zůstal u pasivního přihlížení, a vyvi- 


nul dva vlastní původní tituly. Prvním 
byl Shogo: Mobile Armor Division, 
projekt, který při svém vývoji prošel 
neuvěřitelnou anabází. Prodává se si- 
ce více než skvěle, přesto jej při nej- 
lepší vůli nemohu nazvat ničím jiným 
než lepším průměrem současné 3D 
akční nabídky. To do druhého dílu 


Bloodu jsem vkládal větší naděje, 
a bohužel jsem také dostal větší ránu 
přes prsty. 


Autoři totiž bohužel s největší 
pravděpodobností strávili poslední 
dva roky neprodyšně uzavřeni ve 
svých kancelářích a bláhově se 
domnívali, že po čas jejich tvrdé prá- 


ce 3D akční žánr 
nedoznal žádných 
změn. Ba co víc, 
těsně před uzam- 
čením zřejmě ve- 
doucí projektu 
zapomněl přibalit 
první díl Bloodu 
(původně vyvíje- 
ný firmou 3D 
Realms a pár mě- 
síců před dokon- 
čením odkoupený 
právě Monoli- 
them), což je mys- 
lím pro všechny velké zklamání, pro- 
tože jakkoli byl Blood sám o sobě 
sporný titul (já se řadil mezi spokoje- 
né), nedala se mu upřít nezapomenu- 
telná atmosféra. Blood II tohle 
všechno potírá, neodehrává se na za- 


čátku tohoto století v hororovém pro- 
středí a už vůbec neobsahuje skvělé 
filmové reference pro fajnšmekry ho- 
roru, nemluvě 0 s tím vším spojené 


: geniální atmosféře. Příběh tu sice je, 


ovšem nijak zvlášť propracovaný 
a především nijak zvlášť důležitý — 
pokud spěcháte a komentáře či 


: animace přeskakujete, vůbec nic se 


neděje. Pravda, má celkem zajímavé 
zvraty, ale znovu opakuji, herně je 
nezajímavý a nedůležitý. 


Četl jsem pár recenzí v zahranič- 
ních časopisech či na internetu a ku- 
podivu se takřka všichni shodli na 
perfektním designu úrovní, s čímž já 


osobně nemohu souhlasit. Využívá si- 
ce vymožeností kvalitní technologie 

a vizuálně snad drží krok, z herního 
hlediska jej však mohu popsat jedi- 
ným slovem — „nuda“. V mnoha pří- 
padech jsou levely jednoduché jako 
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v Doomu, jindy zase připomínají 
Ouaka a jen tu a tam obsahují origi- 
nální nápady — z velké části je to jen 
hledání tlačítek a přeskakování pře- 
kážek. Postupem času, jak se ve hře 
propracováváte stále dál, je i design 
úrovní a zábava stále o něco lepší, ale 
ani na konci to stále není ono (ostat- 
ně tak lehkého finálního bosse jsem 
nezažil už dlouho). Pravda, Blood II 
to neměl v konkurenci perfektního 
Half-Life a skvělého Sinu vůbec leh- 
ké, přesto bych od hry s takovými 
ambicemi čekal něco více. 


Abych však jen nehudroval — na 
druhou stranu je tu skvělá sestava 
zbraní, která je prvotřídní a nepřeko- 
natelná, jak ostatně jinak, když si 


právě a jen v tomto případě bere pří- 
klad z předchůdce. Voodoo panenka, 
napalm launcher, Tesla cannon, 
ostřelovačka či perfektně upravený 
bubínkový revolver, to je jen stručný 
výčet, který jak sami vidíte nepostrá- 
dá originalitu. Takřka všechny zbraně 
mají navíc alternativní způsob střelby 
(obvykle nějakým způsobem efektiv- 
nější s větší spotřebou munice) a zá- 
roveň umožňují duální použití, tj. dr- 


žení jedné zbraně v každé ruce, kdy 
se s dvojitou spotřebou těšíte dvojité- 
mu účinku. 


Další předností je deathmatch, 
resp. bloodbath, který se stal už 
v prvním dílu poměrně oblíbeným. 
Mně osobně tehdy příliš nesedl, 
ovšem vyznačoval se dvěmi základní- 
mi odlišnostmi od klasického death- 
matche u konkurence — předně jste 
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Kvalita grafického 
zpracování 


Ač vytvořen na enginu 

Ovaka I, vypadá perfektně. 
Možná proto, že prostředí, 

ve kterém se hra odehrává, 
není příliš náročné na varia- 
bilitu textur. Každopádně pů- 
sobí nejlépe a i v software 
módu je pěkný. 


Sin se odehrává v reálných 
prostředích a celá hra čítá 
několik diametrálně odlišných 
texturových sestav —- džungle, 
podvodní svět, banka apod. 
Pokud máte kvalitní hardwa- 
re, budete spokojeni, 

v nízkém rozlišení či software 
módu nic extra. 


Blood se od ostatních dvou 
titulů liší samozřejmě nejvíce, 
Lithtech engine má oproti 
Ouake enginu řadu výhod, 
přesto v konečném zúčtování 
nepůsobí nijak extra. Textury 
jsou však pěkné, modely 

a efekty ujdou. 


Kvalita hudby 
= a ozvučení 


Hudba v audio-stopách je 
bezva a výtečně podbarvuje 
atmosféru hry. Rovněž 

k ozvučení nemám výhrad, 
vše perfektně zapadá do tro- 
chu realistického pojetí hry — 
kilometry namluvených ko- 
mentářů, výborné efekty, vše 
podřízeno atmosféře. 


Obrovské množství bugů se 
dotklo i ozvučení — řada zvu- 
kových karet vykazuje velké 
problémy se Sinem. Až se tato 
nepříjemnost vyřeší, bude Sin 
v tomto směru nejlepší. Hud- 
ba, ač není v audio-stopách, 
je perfektní, nemluvě o skvě- 
lých hláškách Blada a J. C. 


Opět skvělé hlášky (údajně 
namluvené samotným šéfem 
Monolithu, Jasonem Hallem), 
co do textu i hlasu zkrátka 
nemají chybu. Hudba je sice 
pěkná, ale bohužel jí není 
moc a časem se oposlouchá. 


Hardwarová 
náročnost 


Pohodička - technologie 
Ouaka zkrátka není náročná, 
a i když autoři vylepšili, co se 
dalo, vystačíte si se 166 s ale- 
spoň 32 MB RAM. Jak již bylo 
řečeno, i software mód vypadá 
pěkně, takže 3Dfx není nutnos- 
tí (pak však samozřejmě po- 
třebujete rychlejší procesor). 


Už jsem sice viděl optimalizo- 
vanější hry, ale musím uznat, 
že náročnost je zde dána ob- 
rovským počtemstextur. Do- 
poručuji tedy P 166 s 128 MB 
RAM. Neakcelerovaný mód 
vypadá doslova hnusně, takže 
se 3D karta hodí. 


Věřím, že Monolith v případ- 
ném patchi mnohé vylepší, 
zatím však žádná sláva, přes- 
něji průměr - P 166 s 64 MB 
RAM a 3D kartou by mělo vy- 
stačit každému, ale kdo ví. 
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vě o příležitostných hráčích 
deathmatche, kteří si tento systém jis- 
tě zamilují. 


Demo na CD 

Demo na Blood JI je pěkný macek, přes 
pouhé dva levely, přičemž ten druhý je j 
Úrovně jsou určeny výhradně pro singl 

v nich možné ukládat pozici. Přesto jej 

je dobrým zrcadlem „kvality“ celého pr 
jako tak poskytne alespoň na pár minut 


Ono to s tím Bloodem II nakonec 
nebude tak zlé, jak jsem se na začát- 
ku recenze domníval. Díky skvělým 
zbraním, originálnímu deathmatchi, 
kvalitnímu grafickému zpracování 
a zvukovému doprovodu je The 
Chosen poměrně atraktivní, bohužel 


a 
Gameštar © V 


takřka každou zbraní skolili sou- 
peře během jediné sekundy a pak 
pochopitelně ty nezapomenutel- 
né Calebovy hlášky a komentáře. 
V druhém dílu šli autoři dále — 
podobně jako například v Jedi 
Knightu vytvořili několik atribu- 
tů (rychlost, síla, odolnost ), které 
se liší se zvoleným charakterem. 
Navíc má každá postava už od 
počátku hry předem navolenou 
sestavu devíti zbraní, která je ne- 
měnná, neboť při hře zbraně se- 


brat nelze, což sice na jednu stra- 


nu znamená absenci strategie, na 
stranu druhou však nahrává již tak 
podporované krvavé řežbě, neboť 
okamžitě po smrti můžete soupeře 
opět překvapit jakoukoliv z devíti 
zbraní. Díky možnosti nastavení 
opravdu čehokoliv od frekvence res- 


pawnu předmětů po jejich kvantitu si 
na své přijdou i mnozí profíci, nemlu- 


Trvanlivost a možnost 
opakované hry 


Half-Life je natolik napínavý, 
že je velmi těžké se od něj 
odtrhnout. Čistý čas dohrání 
je ze všech tří her nejdelší, 
pod 20 hodin to nestihne 
takřka nikdo, obvyklý čas bu- 
de spíše o polovinu delší. Po 
dohrání se však ke hře vrátíte 
jen těžko. 


Herní čas jen o málo kratší 
než v případě Half-Life, opa- 
kovaná hra je však daleko za- 
jímavější, už kvůli několika 
různým cestám dokončení 
většiny levelů. Můžete hrát 
potřetí i počtvrté a vždy při- 
cházíte na nové způsoby hry. 


Blood ll jsem sice zatím 
nedohrál (ona je to opravdu 
nuda), ale z hlediska herního 
času bude asi nejkratší. Stejně 
tak opakovaná hra je vzhle- 
dem k nudě, která vás 
přepadne už při premiéře, 
takřka vyloučena. 


Největší 
přednost 


Half-Life se dá vytknout 
opravdu máloco, to nejlepší 
je však téměř určitě atmosfé- 
ra a hratelnost, tedy to nej- 
ze hry. Hratelnosti se dá vy- 
tknout jen máloco, ostatně — 
podivejte se na hodnocení. 


U Sinu je to vlastně to samé — 
i zde je tím nejlepším prvkem 
atmosféra a hratelnost. Oboje 
je ovšem v poněkud jiném 
provedení než u Half-Life. Sin 
má větší spád a humornější 
pojetí. 


Přednosti Bloodu ll spočívají 
především v arzenálu, který je 
složen z opravdu pěkných 
kousků železa, a samozřejmě 
také v deathmatchi, jenž má 
řadu originálních nápadů 

a oproti ostatním hrám určitě 
větší spád a více krve. 


Jazyk: ang 


atmosféru a hratelnost. V konečném 
zúčtování tak díky obrovské konku- 
renci zaujme jen absolutní fandy 

3D akcí, kterým nesmí chybět jediný Zvuk 
zářez na pažbě, případně jedince, kte- 
ří netuší, jak skvělý a morbidní byl 

první díl. 


Grafika 


Obtížnost 


Co do hratelnosti zastaralé a navíc kompletně 
ve stínu skvělého prvního dílu. Nuda... 


Jan Modrák 
8 0016 


Největší 
slabina 


Kromě multiplayeru, na který 
se autoři příliš nekoncentrova- 
li, je ve hře několik kritických 
situací, kde pokud uděláte 
chybný krok (např. vám zastřelí 
vědce, který jediný může otev- 
řít dveře), nemáte šanci chybu 
napravit. A pokud je navíc váš 
poslední save pět hodin starý... 


Sin je doslova přeplněn chy- 
bami. Dlouhé nahrávání po- 
zic, problémy s autorunem, 
chyby v ozvučení, občasné 
padání, vadné textury, to vše 
je při hře nepříjemné. Takže 
ještě než začnete hrát, využij- 
te patch z CD přílohy. 


Největší slabina druhého dílu 
Bloodu je první díl Bloodu. 
Přesně tak, pokračování zů- 
stalo plně ve stínu svého 
předchůdce a nedokázalo na- 
vázat na skvělý humor a skvě- 
lé prostředí, které znamenaly 
neméně skvělou atmosféru. 
Škoda. 


Žánr: 3D akce 

Výrobce: Monolith Production 
Vydavatel: GT Interactive 
Systém: Win95/98 

lický Optimální konfigurace: 

P 166, 32 MB RAM, 8x CD, 
HDD 300 MB, 3D karta 


Multiplayer: ano 
3D akcelerace: D3D 


Hratelnost 


HDD 80 MB 


Velmi dobrá 
má L 
Velmi dobrý 


Koho zaujme, 
a koho ne 


Tahle hra je zkrátka pro kaž- 
dého. Tedy, skoro - měli byste 
umět alespoň trochu anglic- 
ky, neboť komentáře a rozho- 
vory přijdou vhod. Pokud pak 
očekáváte od hry i super 
deathmatch, zde budete, ale- 
spoň do doby než vyjde mis- 
sion pack, zklamáni. 


I Sin by měl zaujmout kdeko- 
ho - problém je opět v nepří- 
jemných chybách. Někteří li- 
dé zkrátka neustojí dlouhé 
nahrávání apod. Deathmatch 
je OK, Sin má šanci se v tom- 
to směru stát druhým Duke 
Nukemem 3D. 


Napsal jsem to již v recenzi, 
zopakuji to - Blood II je ur- 
čen pro fandy, kteří zkrátka 
nesmějí minout žádnou 3D 
akci, případně pro ty, kteří 

v životě neviděli první díl. 
Přesto i vy očekávejte při hře 
jednoho hráče nudu. 


Blood II: The Chosen 


Minimální konfigurace: 
P 133, 16 MB RAM, 4x CD, 


Přestože se v poslední době zdá, že 
originalita se opět navrací, v Core 


Design se patrně zastavil čas. Budete- : 


li hru sledovat ze vzdálenosti cca tři 

metry od monitoru, asi jen těžko po- 
znáte, zda se jedná o díl první, druhý 
či třetí. Ovšem na druhou stranu při- 


znávám, že s nosem na loket od obra- : 


zovky lze poznat, že engine doznal 
určitých změn, i když předělání 

z 80%, o kterém se původně hovoři- 
lo, je poněkud diskutabilní. Konečně 
se objevila trojúhelníková polygono- 
vá síť, díky čemuž se Lara může 
pohybovat přeci jen plynuleji, než 
umožňoval starý systém skládající 
svět z kvádrů. Také voda, mlha, déšť 
a další efekty jsou zpracovány přeci 
jen lépe: na vodě se dělají kruhy, 
uprostřed deštného pralesa uvidíte 


skrze vrstvu stromů prosvítat paprsky * 


světla jako od Michelangella, vzdu- 
chové bublinky vypadají o něco 

lépe než dříve, hořící světlice vytváří 
kouřovou stopu a obzvlášť krvežízni- 
vé hráče určitě potěší krev stříkající 
z vašich obětí ještě chvíli po smrti. 
Celý engine navíc vypadá jaksi přes- 
něji — různé nepasující polygony 

a škvíry, kterými bylo v minulých dí- 
lech vidět tam, kam vidět být nemělo, 
jsou patrně už minulostí. 


Co se děje týče, nečekejte žádné 
převratné změny. Zase je to staré, 
dobré „Lara jde tam a tam, hledá to 
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: ato, brání jí v tom ti a ti, ale nakonec 
: to najde a civilizace, tak jak ji známe, 
: je zachráněna“. Tohle schéma fungo- 


valo před dvěma roky a samozřejmě 
funguje i teď, ale přece jen — něco vo- 
dy od té doby uplynulo, a očekávali 


: bychom něco nového. Takhle nás če- 
: kají spletité chodby, tajemné jeskyně, 
: opuštěné lodě a tajné vojenské 

: základny. Stylově je třetí Lara 

: bližší prvnímu dílu než druhému: 

: méně střelby, více běhání a řešení 

: logických (no, skoro logických) pro- 
: blémů. 


Kam se všude podíváte? Celé do- 
brodružství začíná na skryté vědecké 
základně někde v indické džungli, 
kde se Lara dozví příběh tajemného 
meteoritu, který před dávnými časy 
spadl na zem a evidentně to není jen 
tak nějaký obyčejný kus kamene. 
Pátrání po jeho dalších částech zave- 


: de Laru nejdříve zpět do civilizace: 


podíváte se totiž do Londýna, mimo 
jiné do katedrály svatého Pavla a do 
londýnské kanalizace. Pokračujeme 
do nejznámější tajné základny světa, 
totiž do nevadské Oblasti 51, potom 


RECENZE 


na ztracený ostrov kdesi v Pacifiku. 
Vyvrcholení nás čeká v mrazivých 
pustinách Antarktidy, kde najdete 
nejprve opuštěný ledoborec, nádher- 
ně se vyjímající v oslnivě bílých sně- 
hových pustinách, a potom neméně 
opuštěné ztracené město. 
Pochopitelně, do každé oblasti si 
Lara oblékne nový obleček: staré 
dobré tričko a kraťasy a různé více či 
méně odvážné variace, neoprenový 
oblek nebo teploučkou bundu. A mi- 
mochodem, když jsme u té odvážnos- 
ti: zdá se nám, že se Laře jaksi, hm, 
jak bysme to řekli, prostě, že má tak 


trochu menší obvod hrudníku. Ško- 
da. Bohatě si tuto ztrátu ovšem vyna- 
hradila novinkami ve výzbroji: pistole 
Desert Eagle, nová verze granátome- 
tu, samopal HecklerárKoch a další 
umožní Laře likvidovat nepřátele ješ- 
tě efektivněji než dříve. 


Ani nepřátelé ovšem nespali na 
vavřínech (ostatně, žádné neměli). 
Jejich inteligence doznala mnoha vy- 
lepšení, některá zvířata třeba dokáží 
ve smečce útočit velmi koordinovaně 
(a tím nebezpečně), v některých úrov- 
ních budete muset proklouznout ne- 


AKČNÍ 


viděniskolem lidských hlídek — mys- 
lím, že to je velmi vítaná změna ve 
prospěch zábavnosti, přece jen, pořád 
zabíjet a zabíjet se za chvíli omrzí. 
Co ještě dodat, Tomb Raider III 
je prostě pokračování série Tomb 
Raider, to je asi nejpřesnější, co 0 té- 
to hře lze říci. Eidos se prostě snaží 
dostat ze svého hitu každý potenciál- 
ní dolar. Otázkou je, zda je to to, co 
si hráč žádá. Mám za to, že Tomb 
Raider III bude alespoň zpočátku 
dobře prodávaným titulem, Lara 


: Croft bude jistě i tentokrát přitahovat 


koupěchtivé pařany, kteří od ní kone- 
ckonců očekávají přesně to, co dosta- 
li již dvakrát. Někteří z nich ale bu- 
dou možná přeci jen trochu zklamáni 
určitou omšelostí herního námětu. 
Netvrdím, že mohl třetí díl Torb 
Raidera vypadat o mnoho lépe, otáz- 


: kou je, jestli je vůbec možné vyvinout 


3D hopsačku viděnou z třetího 


: pohledu, jejíž hlavní hrdinkou bude 


Lara Croft tak, aby se ve hře objevilo 


: něco alespoň trochu inovativního. 


Nejspíše ne, pročež se spokojme 
s konstatováním, že Tomb Raider III 
je jistě zajímavou hrou pro milovníky 
a nadšence dílů předchozích, nicmé- 
ně ti, kteří minulá dobrodružství pr- 
saté vykradačky hrobek pokládali za 
celkem nadprůměrnou záležitost, bu- 
dou zklamáni a raději by měli zkusit 
něco přeci jen originálnějšího. 
Vladimír Mrázek 
8 0044 


Tomb Raider Ill 


Žánr: third person 3D akce Minimální konfigurace: 
Výrobce: Core Design P 90, 16 MB RAM, 
Vydavatel: Eidos Interactive HDD 100 MB, 2x CD 
Systém: Win95/98 
Jazyk: anglický 
Multiplayer: ne 

3D akcelerace: D3D 


Optimální konfigurace: 
P 200, 64 MB RAM, 
HDD 200 MB, 8x CD, 3D karta 


Hratelnost | 
Grafika 
Zvuk 


Obtížnost 


Celkem pěkná hra, bohužel už potřetí a v takřka 
stejné nezměněné podobě. 
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GARMAGEDDON 2: 


GARPOGALYPSE NOU 


vět je přelidněný. Zamořený 
vzduch, mizející ozonová vrst- 
va, přemnožení Svědků Jeho- 
vových, kácení pralesů a tání 
ledovců — to vše jsou přímé ná- 
sledky toho, že se lidské pokolení 
množí urputněji než bakterie v kelím- 
ku s jogurtem a všichni myslíme jen 
na přítomnost, ekologicko-společen- 
skými důsledky našeho zběsilého ži- 
votního rytmu se zaobírá jen 


: vě, ve kterých je nejenže 


: jaly snad každého hráče, 
: zejména ty mladší, kteří 


: razit „na chodce“ vlast- 
: ním autem. Z neznámého 


málokdo. Pokud se přeci jen někdo 
takový najde, všichni mu házejí klac- 
ky pod nohy a snaží se umlčet hlas 
svědomí uvnitř. Když vloni přišel tým 
prognostiků Stainless Software se 
svou vizí řešení globálního přelidně- 
ní, vyvolalo jejich dílo vlnu nesou- 
hlasných a odmítavých reakcí. Ba 

co víc, v některých krajinách bylo 
dokonce zakázáno jejich učení šířit! 
Ale pravý rebel vždy kráčí sám a tvůr- 
ci prvního dílu Carmageddonu neza- 
hořkli, naopak. Sledujíce globální 
statistiky a demografické mapy vytvo- 
řili verzi druhou, která na původní 
originální koncept bezchybně 
navázala, napravila její nedostatky 


TY camestar 1190 


a přinesla množství dalších 


podnětných námětů k zamyšlení. 


pokořit časový limit při klasickém zá- 
vodu bez soupeřů, což zní sice snad- 
no, ale tratě jsou navrženy opravdu 
ďábelsky a hlavně ke konci je zdárné 
projetí okruhu skutečným prsto- 

: lamem. Z minulého dílu zůstalo sedm 
aut a dalších 33 je nových. Při běž- 
ných závodech s vámi na trať vyrazí 


Budu mlčky předpoklá- 
dat, že jste Carmageddon 
už hráli či o něm alespoň 
slyšeli. Brutální závody po 
městě i malebném venko- 


vše dovoleno, ale vše 
i patřičně bodováno, zau- 


ještě nevlastnili vodičský 
prieukaz a nemohli si vy- 


vývojového týmu se po 
čase staly hvězdy a na po- 
licích se jim začaly hromadit zaslou- 
žená ocenění od předních herních ča- 
sopisů. Vývojáři naštěstí neusnuli na 
opiu a zásobovali vděčné závodníky 


: doplňky — počínaje 3Dfx patchem 


a konče datadiskem Splat Pack. 
Vlastně nekonče, Carmageddon 2 


: (dále jen C2), vydaný tento měsíc, 

: opět způsobil menší revoluci. V sou- 
: vislosti s C2 se ani náhodou nedá 

: mluvit o nastavované kaši, vylepšeno 
: bylo prakticky vše. 


Systém hry 
Jak už to bývá, začínáte se skromným 


: kontem a jedním průměrným 
: vozítkem, se kterým se budete prohá- 


nět po celkem čtyřiceti tratích v dese- 
ti prostředích. Než se dostanete do 
dalšího prostředí, budete muset 
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: uhýbají, 
: kladou 


: menech. 
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až sedm dalších chovanců, a je jen 
na vás, jak se s nimi vypořádáte. 

Buď se pokusíte dojet do cíle dříve 
než oni, nebo jim v tom zabránit 
jejich totální likvida- 
cí, nebo inhumovat 
všechny nemobilní 
spoluobčany. Ostatní 
se pochopitelně snaží 
o to samé, a dlužno 
podotknout, že jim 
to jde až nebezpečně 
dobře. Umělá inteli- 
gence doznala výraz- 
ných vylepšení, tak 
rafinované bestie se 
jen tak nevidí. U kaž- 
dého soupeře navíc 
vidíte jeho momen- 
tální psychické roz- 
položení, což občas 
pomůže — když udě- 


: lám nějakou sviňárničku na všechny, 


rozjedou se za mnou klidně všichni, 
a v tu chvíli končí legrace. Navíc 
všichni 


miny, 
rozlévají 
olej a vů- 
bec dělají 
všechno 
pro to, 
abyste se 
VY škva- 
řili v pla- 


Ano, škvařili, oproti minulému dílu 
totiž můžete během závodu zemřít, 
a to poměrně snadno, takže pozor na 
ně! Na trati se jako obvykle válí nej- 
různější haraburdí, vedle klasických 
časových bonusů a kreditů to jsou 
zbraně všeho druhu, dočasné či per- 
manentní upgrady a downgrady, cel- 
kem několik desítek překvápek. 
Pokud disponujete lokální sítí, je tu 
samozřejmě k dispozici multiplayer. 


Grafika 

Tak tady si tvůrci dali opravdu zále- 
žet na tom, aby ze současných počí- 
tačů vymačkali maximum, a myslím, 
že se jim to povedlo na jedničku. 
Sice je dvojka trochu náročnější na 
systém, ale kdo dnes nemá alespoň 
nějaké to rychlejší Pentium a Voo- 
doo, ten už si stejně nezahraje prak- 
ticky nic. C2 je navíc vedle podpory 
D3D optimalizován pro obě generace 
Voodoo, takže si budete mocí 
vychutnat ďábelsky rychlou jízdu 

a balit přítelkyně na nádherně prove- 
dená dynamická světla, výbuchy, 
transparentní efekty a tisíce dalších 
grafických fintiček, kdy vše se dá po- 
vypínat, takže ani majitelé slabších 


strojů nemusí propadat depresím. 
Chodci se už rozhodli, že jim bude 
více slušet vektorový kabátek, a mu- 
sím uznat, že když jim k tomu oble- 
čete ještě krvavé textury a stříkající 
krev, vytvořenou pomocí metody 
částic, JE se na co dívat. Ale nemusí 
zůstat u dívání, s jejich těly se dají 
provádět taková zvěrstva, že markýz 
De Sade by si připadal jako naprostý 
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amatér. Své běsnění si navíc můžete 
kdykoli prohlédnout v replayi, a to 
z nějakých deseti pohledů, paráda! 


Násilí 

Až důkladně zvládnete řízení vozu, 
bude pro vás hračka vytvářet jednoru- 
ké, jednonohé kreatury, a ty pak ho- 
nit po ulicích, troubit na ně, a tak je 
nutit například skákat z útesů. Bavilo 
mě vymalovávat interiéry budov jejich 
obyvateli a nakonec si na korbě vozit 
sbírku těch nejpovedenějších variací 
na téma člověk. Během těch ně- 
kolika málo hodin, co jsem C2 
hrál, jsem byl svědkem takového 
množství rozmanitých úmrtí, až 
mi běhal mráz po zádech. K dis- 
pozici jsou i zviřátka, například 
ovečky, kozičky, tučňáčci a ještě 
asi deset dalších zástupců fauny, 
kterým se v ZOO nelíbilo. Mám 
za to, že tuhle hru by asi Marta 
Kubišová svým dětem pod stro- 
meček nekoupila. 
Když už jsme u té 
destrukce, zničit se 
dají i některé 
budovy, lampy 

a stromečky, tomu 
říkám tvůrčí svobo- 
da! V průběhu zá- 
vodu se také rapidně 
mění vzhled soupeří- 
cích vozidel — skla se 
tříští, dveře odlamují, 
střechy sviští vzduchem, 
znáte to. Na konci zá- 
vodu jsou ke koupi 
zmasakrované vozy, 
takže není potřeba zů- 
stávat jen u úvodního Eagle. 


Ovládání 

To se příliš nezměnilo, 
nebylo proč. Přidány 
byly pouze klávesy 
pro nákup lepšího vy- 
bavení pod kapotu. 
Ano, na upgrady se už 
nemusí čekat do kon- 
ce závodu, jakmile 
máte dost chechtáků, 
můžete si dopřát lepší 
motor / pancíř / 
bodáky. Dále jsou tu 
tři klávesy na používá- 
ní sebraných předmě- 
tů a také si můžete za- 


lockovat některého ne- 
přítele a jít pak výhrad- 
ně po něm, dole se pak 
stále zobrazuje jeho po- 
škození a momentální 
nálada. 


Hudba 

Jako hudební kulisa byli 
vybráni staří Iron Mai- 
den a mladí Sentience. 
Ti první předvedli stere- 
otypní metal, ti druzí 
nápadité techno a obojí 
spolehlivě dokázalo roz- 
pumpovat krev. 


Na dvě stránky se ani náhodou ne- 
vejdou všechna vylepšení, triky 


: a vlastnosti, kterými si vás C2 získá. 


A ani to není potřeba, protože vy, 
kteří jste s potěšením dočetli až sem, 
si hru stejně koupíte a další lahůdky 
v C2 budete objevovat sami. Přeji 
vám hodně romantických chvil, strá- 
vených při roztahávání školy v příro- 
dě přes křižovatku, destrukci vašich 
oponentů, sexu s tučňáky a návštěvě 
drive in koncertních sálů. Já osobně 
jsem si C2 zamiloval a následně hru 
ukázal několika kolegům. Slova, kte- 
rá jsem si od nich vyslechl, se do sluš- 


: ného časopisu zkrátka nehodí. A prá- 


vě to potvrzuje platnost sloganu, kte- 
rý jsem slyšel už na adresu prvního 

dílu: „Carmageddon budete buď mi- 
lovat, nebo nenávidět. Nic mezi tím!“ 


Tomáš Rádl 
8.0017 


ageddon 2 


Žánr: brutální závody 
Výrobce: Stainless Software 
Vydavatel: SCI 

Systém: Win95/98 

Jazyk: anglický 
Multiplayer: ano 

3D akcelerace: 3dfx, D3D 


pocalypse Now 


Minimální konfigurace: 
P 166, 16 MB RAM, 4x CD, 
HDD 200 MB, 


Optimální konfigurace: 
P II, 32 MB RAM, 8x CD, 
HDD 200 MB, 3D karta 


Hratelnost 
Grafika 
Zvuk 
Obtížnost 


Vysoká [ir 
| ny P 7 O 

Výborná 
| — O W 


Velmi dobrá 


Více než důstojné pokračování revoluční a značně 


kontroverzní závodní hry. 
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BUĎ POZDRAVEN, VLADAŘI. 
TVÉ MĚSTO TĚ OČEKÁVÁ. 


Jako provinční vládce pověřený 
šířením slávy Říma máte jasný 
úkol: stavět města, podporovat 
obchod a průmysl, ale hlavně - zís- 
kávat peníze. Jak toho docílíte, je 
Jen a jen na vás. Získejte bohatství 
A ma, pobijte Barbary a zažeňte 
nájezdníky, nebo se zaměřte na 
stavbu dalšího Věčného Města. 
Neuspějete a skončíte jako potrava 
pro Ivy. Prokažte svou sílu ducha 
a možná budete jednou prohlášen 
Caesarem. 


ČESKÝ 


MANUÁL 


torporation. Všechny ostatní výrobky a/nebo jména společností 


Uplynulý rok byl poznamenán dr- 
tivým nástupem třetího rozměru 
do her, přičemž v žánrech, kde už 
slavil úspěch dříve (akční hry) se 
usadil definitivně, a tam, kam si 
zatím netroufal (tj. např. do strate- 
gií, nebo adventur) vstoupil právě 
teď. Ve vývoji strategií můžeme te- 
dy v poslední době pozorovat ně- 
kolik hlavních trendů. Jednak je to 
setrvávání u standardního 2D pohledu (např. u Sett- 
lers III), dále přechod k pohledu izometrickému, 
jenž se alespoň tváří jako 3D (Gangsters), a konečně 
úplné oproštění se od dvourozměrných omezení a pře- 
chod do plného 3D (Populous). Tento měsíc jsme 
pro vás připravili tři strategické lahůdky. Jednak tu 
jsou Settlers III, velmi toužebně očekávaný násled- 
ník svého fenomenálního předchůdce. Settlers III se 
sice stále drží pouhých dvou rozměrů, ale díky tomu 
je celá hra přehledná a snadno ovladatelná, což je 
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je, že Settlers III kopírují z předchozích částí vše, co 
se povedlo, a napravují poslední chybičky, které v mi- 
nulých dílech vadily. S dalším recenzovaným dílkem 
je to úplně jinak. Ačkoli jsou Populous: The Beginn- 
ing také třetím pokračováním slavné série, od svých 
starších (o hodně starších) bratrů si toho tak moc ne- 
převzal, naopak přichází se spoustou nových a origi- 
nálních nápadů. Poslední hra (Gangsters: Organized 
Crime) se už tolik nevyvedla, ovšem zase zaujme 
svým originálním námětem a jeho neotřelým zpraco- 
váním. Ačkoli strategie pomalu ustupují z popředí zá- 
jmu hráčů a dopředu se tlačí hry akční, můžeme se 
v budoucnu těšit na několik dalších perel. Z těch nej- 
očekávanějších je to zejména Alpha Centauri 
a SimCity 3000. Nashledanou příště. 
Viktor Bocan 
viktor bocaneidg.cz 
8 0018 
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Vaši Rímánci se vracejí, Úvod e ly na PC (ty dobré), nelze nevzpome- 
s; : Blue Byte. Člověk by nevěřil, kolik nout skvělý Albion, sérii Battle Isle 
roztomilí, neporazitelní herních perel může během deseti let I-III, Archimedean Dynasty, Ex- 
a upracovaní jako vždy. své existence vypustit do světa jedna © treme Assault nebo Incubation. 


německá firmička. Počítám-li jen titu- : Nebo The Settlers. 


První Settlery jsme hráli už 
před drahnou dobou a fakt 
je, že jsme tehdy byli paf 
(alespoň já) z velmi inova- 
tivního herního konceptu, 
roztomilých animací i z pro- 
pracovanosti této příjemně 
netypické realtimové strate- 
gie, která šla mj. hrát ve 
dvou na jednom počítači (ve 
split-screenu). Za nějakou 
dobu přišel druhý díl, který 
se vyznačoval ještě hezčími 
animacemi, ještě větší pro- 
pracovaností a stejným 
split-screenem. Teď třímám 
v ruce obal dílu třetího 

a sentimentální vzpomínky 
ruší vrčení rozjíždějící se 
CD-ROM mechaniky. Tak 
se na to spolu podívejme. 


Pohádka začíná 
Každá hra kromě Tetrisu 

a Dooma začíná intrem. To, 
kterým zahajují svůj boj 

o váš zájem Settlers III, je 
ručně kreslené, vtipné, ne- 
otitulkované a celkem dlou- 
hé. Pak následuje tutorial, 
načež si vyberete, chcete-li 
hrát kampaň nebo jednotli- 
vé mise, a zvolíte si národ, 
který chcete kormidlovat. 
Na výběr máte nejlehčí Ří- 
many, tajemné Egypťany 

a rozporuplné Asijce (vojen- 
ská přilba, která je repre- 
zentuje v menu, je samuraj- 
ská, vojáci i domečky jsou 
evidentně japonské, ale 

z intra i ze hry samé vyplý- 
vá, že jde o Číňany — pak se 
v tom, brachu, vyznej). 
Všechny tři národy se liší 
nejen vzezřením a architek- 
turou, ale částečně i stylem 
hry. Navíc má každý z nich 
svá „špecifiká“, jako jsou je- 
dinečné stavby a profese, 
různá kouzla atd. 


Settleři 

pro neznalé... 
Settlers III jsou ne úplně 
klasickou budovatelsko-vá- 
lečnou realtimovou stra- 
tegií. Typickým předsta- 
vitelem této kategorie 
jsou... třeba... třeba Settlers 
II. Nebo Knights and 
Merchants, abychom v ča- 
soprostoru nemuseli skákat 
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tak daleko. Vtip je 
v tom, že zatímco 
KaM jsou jen ne- 
horáznou (byť 
zábavnou) kopií 
Settlerů číslo 

dvě, Settlers III 
přicházejí se spoustou ino- 
vací a zlepšení, čímž zmíněný 
plagiát roztomile přeskakují velikým 
obloukem a do cílové rovinky závodu 
o hráčův zájem tak vbíhají jako první. 


Základ (a tajemství úspěchu) všech 
Settlerů spočívá v pokusu nasimulovat 
běh života a správu klíčových surovin 
lépe, než běžné strategie typu CéC ne- 
bo Starcraft. Zatímco ve zmíněných 

v podstatě akčních hrách postavíte to- 
várnu, ze které za půl minuty vyfuní 
vojenská jednotka, v Settlers III musíte 
postavit u lesa chaloupku drvoštěpa, 
opodál pilu, která drvoštěpem dodané 
klády zpracuje na prkna, z prken a ka- 


K 4 


mene 
(který ze 
země pro 
změnu vymlá- 
tí kameník) 
vybudovat 
dílnu, a te- 
prve v ní za 
pomoci uhlí z do- 
lu a železa ze slévár- 
ny vyrobíte meč, který 
vítězně vrazíte do ruky svému človíčko- 
vi, čímž z něj uděláte vojáka. Asi lec- 
kdo pochopil, o kolik je druhý systém 


| (4 h 


že je i mnohem zábavnější. Prkna totiž 
nemusí vždy sloužit k výrobě manufak- 
tury na zbraně — lze z nich postavit 

i farmu nebo strážní věž, na farmě zase 
vypěstujete obilí, kterým nakrmíte pra- 
sata a osly nebo jej pošlete do mlýna, 
kde z něj přitloustlý mlynář umele 
mouku, již neméně otylý pekař promě- 
ní v slušivý pecen chleba. Právě ta pro- 
vázanost všech možných i nemožných 
surovin a polotovarů, nutnost přesně 
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rozvažovat, čeho kolik 
kam a kam ne, potřeba 
přesně rozhodnout, co 
udělat teď a co nechat 
na potom, činila Settlery 
tak zábavnými. A činí je 
takovými i dnes. 


A jak že to všechno vy- 
padá? Skvostně. Na za- 
čátku každé úrovně jste 
postaveni do panenské 
(myslím) a neprobáda- 
né krajiny. K dispozici 
máte pár človíčků a několik 
nástrojů a jen na vás je vy- 
budovat složitý prople- 
tenec vzájemně souvisejí- 
cích staveb, kde na vstu- 
pu máte dřevo, kámen 
a minerály a na výstupu 
spoustu spokojených li- 
diček všech profesí, armádu, která 


: by zadupala do země i rozzuřené em- 
: záky z galaxie Bž, a zemi, obdělanou, 


zkultivovanou a vůbec mozolnatou 
lidskou prackou poznamenanou. 
Všechno vidíte z pohledu svrchu, bu- 


: dovy jsou jemně říznuté třetím roz- 


měrem, takže to vypadá hezky a při- 
tom je všechno celkem přehledné, 

k tomu vám hraje hezká hudba, 
panáčkové roztomile pobíhají a pra- 
cují, a tak dále. 


Pokud jste hráli druhý díl, tohle 
všechno už asi víte a zajímá vás spíš, 
co se změnilo. Tak tedy: změnilo se 
toho celkem dost. Rozdílem, kterého 
si (vyjma vylepšené grafiky) všimnete 
nejdříve, je to, že už nemusíte (resp. 
nemůžete) stavět cesty. Základ před- 
chozích dílů byl tak odvážně vypuš- 
těn, otázkou zůstává, jestli je to dob- 
ře, nebo ne. Cestičky nestavíte, lidé si 
chodí, kudy chtějí, a v trávě, po které 
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ťapají nejčastěji, si je vyšlapávají 
sami. Další zásadní změnou, která je 
hlavním přínosem S5 v řadě svých 
settleřích bratří, je systém bojů. A ja- 
ký jiný systém bojů dát do realtimové 
strategie, než ten základní, který při- 
nesla už Duna 2 blahé paměti? 
Takže normálně označujete jednotky, 
vytváříte skupiny, nastavujete way- 
-pointy, rozestavujete hlídky atd., až 
do konečného zblbnutí. Celí Settleři 
jsou navíc o něco akčnější a cílem 


většiny misí je rozsekat nepřítele na 
malé kousíčky, tady by se už ovšem 
o přínosu dalo pochybovat. 


Když už jsme u té armády, bylo by 
dobré zmínit se o tom, že tentokrát 
máme k dispozici hned tři typy jedno- 
tek — základní pěšáky s mečem (dobří 
v útoku), kopiníky, kteří se umí lépe 
bránit, a lučištníky. Další (čtvrtou) 
jednotkou je kněz, který umí zakouz- 
lit osm pro každou rasu unikátních 
kouzel, jako je třeba magické oko, 


© oslabení nepřítele nebo likvidace jeho : 


surovin. Poslední vojenskou vymože- 
ností je katapult — velký, neforemný 
a zatraceně účinný. Obranu zajišťují 


: strážní věže a hrady, na jejichž ochoz * 
: můžete poslat pár lučištníků, na které : 
: útočící soupeř nemůže, dokud hrad 
- nedobude (a oni na něj při tom vesele - 
: pálí, heč). 


: Další novinkou oproti předchozím 
: dílům jsou pionýři. Ne žádní roztomi- 


lí chlapečci s rudými šátky, tihle hoši 
jsou tvrďáci toho nejtvrdšího kalibru. 
Klidně se seberou, zajedou na druhý 
konec mapy a tam si vesele založí no- 
vou kolonii, takže najednou máte dvě 
(tři, čtyři). Nová kolonie může být 
úplně soběstačná nebo čistě speciali- 


Demo na CD 

Na CD příloze je pro vás připravena dei 
Settlerů, ve které si vedle jedné „tutor 
výukové mise můžete vyzkoušet jednu 

Na vlastní oči se přesvědčíte, jak rozto 
vrafiku, jak skvělý herní systém a jak pel 


strategii tato hra nabízí. 


Gameštar C Do 


: zovaná — může třeba jenom zajišťovat 
: těžbu surovin a vojáky a jídlo tam 

: posíláte ze své základny třeba po 

: moři. 


: Loď, ahóój! 

: Lodní doprava sice není novinka, 

: ale roztomilé je, jakých doznala 

: změn. Jednak máte transportní lodě, 
: na kterých přepravujete vojáky, pio- 
: nýry a další filuty a které můžete řídit 
: přímo myší, a pak tu jsou lodě 

: obchodní. Taková obchodní galeona 
: má nějaký svůj domovský přístav 

' a trasu, na jejímž konci bývá obvykle 
| | pobřeží vaší druhé kolonie. V přísta- 
: vu nastavíte, co má loď odvážet 

: a v jakém množství, a plachetnice 

: hnedle začne pendlovat a vozit. 

: Bohužel byly lodě prozatím vylouče- 
: ny z bojů (snad v příštím díle...), ale 
: zuří-li bitka na pobřeží, není nic ve- 

1 | selejšího, než vylodit doprostřed ne- 
: rozhodné vřavy třicet nebo čtyřicet 

: zabijáků. 


| RPG? 
: Ale kdepak, žádné RPG se nekoná, 
: ale protože v minulých dílech se nám 
: jednotky vyvíjely, máme to i tady. 


V Settlers II se povyšování dělo za 


: pomoci zlatých mincí, tady je 


všechno trochu originálnější. Posta- 
víte kostelík. Postavíte výrobnu 
chlastu. Dodáte předepsané množ- 
ství lihoviny svému bohu 

do kostelíka. On vám za to zlepší 
jednotky. Zajímavé. 
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Šumavská 19, 120 00 Praha 2 - Vinohrady 
Tel: 02 - 2425 5505, 08, Fax: 2425 7357, Email: Info©allstar.cz 


Chvbovat je lidské 
Pochopitelně i tak skvělá hra, jakou 
S3 bezpochyby jsou, má své chyby, ji- 
nak by chudáci recenzenti neměli co 
psát do předposledního odstavce. 
Jednak je to přece jen až přílišná po- 
dobnost s druhým dílem, což, pravda, 
nemusí každý považovat za nedosta- 
tek. Dále by se dalo polemizovat s ná- 
padem celkem dost překopat ovládá- 

- hlavně vypustit velmi šikovné S 
klávesové zkratky z dvojky, jež by 


: ) Graphics Blaster RIVA TNT 
Nejvýkonnější grafická karta pro masový 
CD ROM 36x Creativ 1638,- | trh! Je postavena na čipu nVIDIA RIVA TNT, 


; „ | který přináší výkonnější realistické zrychlení 
CD ROM 36x Creativ Infra 1995,- | 235 orafických aplikací. Maximální 
CD ROM 40x BTC vítěz testu 1999,- | rozlišení 1900x1200 při 32-bit hloubce barev 


je podporováno 16MB rychlé paměti. 


FaxModem 56K ext.Genius 2890,- 
STB Velocity 16MB RivaTNT 5582,- | [ké 
Sound 16,stereo, 3D 565,- | (ME 

( 


T, 


Sonicimpact S90,PCI 3D 1065,- 
VGA Stealth 8MB, AGP 1980,- 


VGA Viper 550,16MB, AGP 5990,- | l Z 
CD-R drive Mitsumi 8/2 © 8990,- vhodný dárek 


Barevná tiskárna HP690C | 4999,- CD-R medium oCoSuNOPhÍDS 


pm Genius ColorPage 2450,- 


svou funkci skvěle plnily i zde, upra- 
vit „dopisové centrum“, zbudovat stá- 
lý ovládací panel a zrušit roztomilá 
okénka. Také mi dost vadilo, že větši- 
na misí začínala už s rozestavěným 
táborem, já raději všechno sám a od 
začátku. A možná by občas neškodilo 
o něco méně akce, jenže já stejně 
vím, že vám se střílení do cizích 
paňáčků líbí, tak co. 


Voodoo 3Dfx 


Hry s 3Dfx grafikou 
získají neuvěřitelně 
živou grafiku spolu s 
plynulým pohybem. 
Dnes za velmi nízké ceny: 


ň Voodoo 3Dfx 4MB 1790,- 
Závěr Voodoo 3Dfx I 8MB 3490,- 


Jelikož už musíme končit, přeskočím Voodoo 3Dfx II 12MB 3990- 
další zajímavosti (jako je multiplayer = : 


přes síť i internet) a hupky dupky 


respektive 


3D Banshee 


k závěrečnému bilancování. Přes zmí- 
něné chyby nelze konstatovat nic ji- 
ného než to, že Settlers III se poved- 
li. Je to roztomilé, hratelné, veselé, 


Karta je postavena na novém čipu 3Dfx 


Interaktive pojmenovaném Voodoo Banshee. 


Spoje 2D 128bit grafiku s podporou 3D 
akcelerace Voodoo2 


Touto výměnou získáte nejen 


nový kvalitní monitor s větší 
obrazovkou a vyšším rozlišením, 
ale taky novou záruku. 


smutné; chytlavé a vůbec zábavné 

hraní. Pokud jste neviděli předchozí 

díly a nevadí vám tedy mírná absence | 
originality, klidně si k výslednému i 
hodnocení pět procentních bodíků n ň 
připočtěte. Pokud vás dvojka nebavi- 

la, zkuste trojku. Přeji hezký den. 


počítače na splátky od 320,- Kč. 


Re MB ny T S 
Viktor Bocan : ý všechny uvedené ceny jsou bez DPH | 
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The Settlers III 


Žánr: realtime strategie Minimální konfigurace: MA 
Výrobce: Blue Byte P 100, 32 MB RAM, ve sn 3 180: ah = E" BO 
Vydavatel: Blue Byte 2x CD, HDD 50 MB PE 7 3 jooo RÉ 
Systém: Win95/98 s šk 579 K eh i 

Jazyk: anglický Optimální konfigurace: s : . 

Multiplayer: ano P 166, 32 MB RAM, 4x CD, 

3D akcelerace: ne HDD 200 MB 


na Pentium 233 MMX 
na Pentium 300 MMX 
na Celeron 300A MMX 
na Pll 333MMX 


š 
10 DALŠÍ 7 


: 
AU sv“ 


Hratelnost Velmi dobrá 
Grafika Velmi dobrá 


Zvuk Dobry : MX - 3Dfx akcelerátor inside 

Obtížnost + Průměrná : sestava obsahu e procesor K6 300 MMX s podporou 3D instrukci, 32MB SDRAM 100MHz 
i E ň HD 2,1GB Ultra DMA, barevný SVGA digitální monitor 15", VGA kartu 4MB AGP 3D 

Kvalitní pokračování klasiky se neobešlo bez CD ROM 36speed, FD 1,44MB, 3Dfx Voodoo 4MB, sound 16 3D, klávesnici a myš 


sestava obsahuje procesor IBM 233MMX, 16MB RAM, HD 2,1GB Ultra DMA, barevný 
SVGA =- monitor 14", FD 1,44MB, VGA kartu PCI, klávesnici a myš 


zajímavých inovací, ovšem základ zůstal, což je 
asi dobře. 


sestava obsahuje procesor Intel Pentium II Celeron 300A MMX s interní cache 
32MB SDRAM, HD 2,1GB Ultra DMA, barevný SVGA digitální monitor 15" 
CD ROM 36speed, FD 1,44MB, VGA kartu 4MB AGP, klávesnici a myš 
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Gangsters: Organized Crime 


Jelikož někteří naši autoři rádi poslouchají za dveřmi 

(v rámci práce pro blaho GameStaru pochopitelně), přinášíme 
vám tímto přesný přepis rozhovoru mezi jedním z vývojářů hry 
z nadpisu a producentem téhož produktu. 


Pár ne úplně 

dotažených nápadů 

ve slušivém kabátě 
Vývojář: Ahoj, šéfe, tak vám nesu 

betaverzi těch Gangsters, abyste se 

na to jako podíval... 
Producent: Gangsters, 

Gangsters, co to 


jenom...? 
No, to je ta naše no- 
vá 


Počkej, počkej! Nech 
mě hádat. Ovládáš gang- 
stera, chodíš po ulici, je 
to 3D střílečka a můžeš 


mk REV aky 
zas Nem Cemperaice Čines 
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DRY WORKERS WORK BETTER 


INDUSTRIALISTS URGE FOR FURTHER CRACKDOWNS 


V novinách se dočtete všechno. A máte-li dost peněz, napíšou, 
co chcete. 
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Článek nebyl redakčně krácen. 


se přepnout do 
third-person, 
ne? 

Ne. Je to stra- 
tegie. 

No jo, strate- 
gie! Aha... to si 
dokážu předsta- 
vit... asi něco ja- 
ko UFO nebo 
Incubation. 
Hráč ovládá sku- 
pinu vytvrdlíků, 
přičemž každá 
úroveň hry před- 
stavuje jeden 
úkol — vyloupit 
banku, zničit 
konkurenční to- 
várnu, a tak. To 
je super, to se mi 
líbí! 

No, šéfe, to si 
představujete hezky, ale blbě. Ona je 
to spíš taková... obchodní strategie. 

Obchodní? (- nechápavě -) 

Jo. Něco jako Transport Tycoon 
nebo Theme Hospital. Trochu. A ta- 


Diplomacie s ostatními gangy - přehlednost 
Sama. 


ky je to hodně originální. Hráč se 
ocitá ve fiktivním městě New 
Temperance, kde se stává šéfem jed- 
né z místních mafií. Může najímat 
a propouštět lidi, platit těm, kteří se 
mu zamlouvají, zabíjet ostatní, ob- 
chodovat na černém trhu a platit si 
: očka... 
Koho to? 
Očka. Informátory. To se tak říká. 


Aha. 

Může svým lidem zadávat různé 
úkoly, plánovat složité akce a má 
vlastně ve všem dost neobvyklou vol- 
nost. Třeba, koukejte, tady to spus- 
tím... jo už to jede. Takže: tady to jste 
vy, jako šéf, a tady máte pár týpků, co 
pro vás budou dělat špinavou práci. 

Jéé, ten interface vypadá jako můj 
diář... 

Jo, to taky má. Ta hra je rozděle- 
na do dvou módů. Nejprve plánuje- 
te, přičemž nikde neběží žádný čas, 
takže si můžete všechno v klídku 
rozmyslet. Rozdělíte si přítomné 
gangstery do skupin a každé můžete 
zadat několik úkolů. Tak třeba tady 
vytvořím takovou menší bandu 
z těchhle tří. Jak vidíte, každý má 
své vlastnosti jako v RPG... 

V čem? 


Finanční problémy - najmout účetního. 
Učetní problémy - zabít účetního. 


To nic. Vidíme, že tihle jsou doce- 
la ranaři, tak jim zadáme, aby obešli 
pár krámů a vysvětlili jejich majite- 
lům, kdo tomu tady teď šéfuje a proč 
mi mají platit týdenní kapesné. 

Tomu se, tuším, říká výpalné... 

Jo? Asi jo. Další partu můžete po- 
slat pátrat v sousedství po vhodných 
povalečích, kteří by se dali k nám, 
protože gangsterů není nikdy dost. 
Lze jim k tomu koupit třeba auto, 
aby si neprošlapali střevíčky, taky 
jim samozřejmě můžete nakoupit 
zbraně, kdyby... 

„kdyby potkali medvěda. 

No, jasně. Jednoho z každé skupi- 
ny pověříte velením, a už to jede. 

Co zas jede? 

No, ta druhá část hry. Až všechno 
naplánujete, spustíte druhý, 
realtimový mód. Tady vidíte město 
v izometrickém pohledu, můžete si 
to posouvat, natáčet (ale ne plynu- 
le), vidíte tu své gangstery, jak plní 
ty zadané úkoly, můžete jim zadávat 


: ijednoduché příkazy atd. 


Aha, to je hezké. Jé, a tady když 
kliknu na toho človíčka, tak se objeví 
jméno. 
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Ano, všichni lidičkové jsou 
pojmenovaní, to aby člověku nepři- 
šlo to zabíjení příliš anonymní. 
Mno, až skončí herní týden, všechno 
se přepne zase do diáře, kde si 
přečtete, jak se která akce povedla, 
a plánujete další kolo. Vaším úko- 
lem je totálně ovládnout město 
a máte k dispozici velmi slušné pro- 
středky. Můžete pod- 
plácet, vyhrožovat, 
najímat účetní 
a právníky, kupovat 
si soudce, novináře 
a policisty. Rozšiřu- 
jete své území i po- 
čet zaměstnanců, 
podnikáte na 
černém trhu, také 
jsou tu nějaké ty di- 
plomatické styky 
s konkurenčními 
gangy atd., atd. 

Mno, vypadá to 
zajímavě. Tak já si to 
vezmu domů a podí- 
vám se na to. 


Uplynul týden 
Tak jsme to, hochu, doma trochu 
hráli se ženou, a člověče, ona mi 
povídá, že prý jestli to není moc bru- 
tální. Podívej, třeba tady. Vidím, že 
mě lidi neberou moc vážně, tak vyho- 
dím do vzduchu tenhle krám, a je to, 
hned mě sousedi na ulici zdraví. No 
jo, říká žena, ale co ti chudáčci uvnitř 
toho krámu? Jak ti k tomu přijdou, 
no? 

Jé, vždyť je to jenom hra! Gang- 
steři přece dělají takové věci, ne? 

Ale jo, jasně, ale musíš taky mys- 


kůr OMBRANCHVILLE RO betwoem DUPLANTY ST 2 DUPLANTY SF 
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let na chudáčka 
občánka, co to 
hraje. Co kdyby 
utrpěl újmu, tak- 
hle zabíjet nevinné 
lidi. 

Ale prosím vás, 
hráči jsou na to 
zvyklí — co takový 
Carmageddon? 

To bylo něco ji- 
ného, tam jsi přece 
zabíjel zombíky, ne? 

No, já ne. 

Aha. Tak co 
s tím? Hele... já 
mám asi kolosální 
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nápad... Vaši gangsteři jsou tak způsobní, že se rozhlížejí, než přejdou 


Hm, jaký? 

Já bych si představoval, 
že tam ty výbuchy necháme, 
ale můžeš útočit jen na to, co tě ohro- 
žuje. Takže třeba můžeš vyhodit do 
luftu policejní stanici nebo konku- 
renční kancelář, ale ne normální ob- 
chůdek. To samé platí, když chceš 
dát někoho zabít. To je dobré, ne? 

Pama) 


Aaron 


To je teda pěkná 
blbost... (= potichu —) 
Co? 

Že se mi to líbí. 
Tak jo. A zbytek mů- 
žu nechat? (- nahlas -) 

Jo, zbytek klidně 
nechej... 


Závěrečné shrnutí 
je tentokrát poněkud 
rozpačité. Gangsters 
mají slušnou grafiku, hezké intro a pří- 
jemně se ovládají. V managementu 
matfiánské tlupy máte dost ši- 
roké možnosti, takže pro 
skalní stratégy-budovatele je 
to ráj na zemi, nechybí multi- 
player a inteligence protivní- 
ků není zlá. Vše je celkem in- 
tuitivní a do hry se rychle vži- 
jete, každého svého vrahou- 
na budete znát jménem a bu- 
dete ho oplakávat, až ho 
dostanou. Kombinace strate- 
gického plánování a realti- 
mové vložky je velmi povede- 
ná a hra má celkem spád 
a snadno vás chytne. 

Bohužel by se našlo jak pár 


: signu. Samotná interakce s postavami 


' 
Aaronova ochranka 


Začíná zbrojení. 


ulici. 


chyb v prezentaci (celkem odfláknutá 
animace postaviček, například), tak ně- 
kolik vyloženě hloupých faux pas v de- 


během realtimové části je řešena dost 
nešťastně a některé příkazy vyloženě 
chybí, takže nečekejte strategicko-akč- 
ní orgie, zvukový doprovod je poněkud 
monotónní, poměrně velkou roli také 


: hraje náhoda a našlo by se i pár mušek 


v samotném programu. Takže: pokud si 
nepotrpíte na přemíru akce, máte rádi 
originální nápady a nesnášíte policii, je 


: to něco pro vás. Jinak nakupujte s roz- 


vahou. 
Viktor Bocan 
8 0019 


Gangsters: Organized Crime 


Žánr: obchodní strategie Minimální konfigurace: 
Výrobce: Hothouse Creations P 120, 16 MB RAM, 4x CD, 
Vydavatel: Eidos HDD 80 MB 

Systém: Win95/98 
Jazyk: anglický 
Multiplayer: ano 

3 akcelerace: ne 


Optimální konfigurace: 
P 166MMX, 32 MB RAM, 4x CD, 
HDD 150 MB 


Hratelnost 
Grafika 
Zvuk 
Obtížnost 


Obchodní strategie s originálním nápadem 
a několika nesmyslnými chybami. 
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Populous; The Beginning 


Co to je 

Občas se prostě stane, že vás nějaká 
hra natolik uchvátí svým zpracová- 
ním, že si toho, že máte vyvalené oči 
a pusu dokořán, všimnete až v oka- 
mžiku, kdy vám upadne čelist a pře- 
stanete vidět. Populous: The Beginn- 
ing je právě ten případ. Všechno za- 
čne už v úvodní obrazovce, kde kur- 
zor představuje pochodeň a jednotli- 
vé položky hlavního menu, volně 
visící v prostoru, vrhají na pozadí stín 
podle toho, kde zrovna rejdíte myší, 
kouzla pokračují relativně krátkým, 
ale více než působivým intrem, za je- 
hož střih by se nemusel stydět leckte- 
rý věhlasný filmař, a vrcholí samot- 
nou hrou, kde je všechno uděláno tak 
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profesionálně, od ovládání, nejpo- 
slednějších menu přes podrobný help 
až po originální briefing před každou 


: misí, že až oko, likvidované běžným 


narychlo splácaným brakem, uroní 
slzu. Káp. 


Historie 

My, kteří máme svá léta, jsme již 

o Populous slyšeli, a to hnedle dva- 
krát. A nutno přiznat, že to je už hod- 
ně dávno, co jsme dohráli stovky 
úrovní legendárních Populous II. 
Teď tedy konečně přichází díl třetí, 
vrchol celé série. Nebo ne? 


Současnost 
PTB je trochu zvláštní hra. Nejprve 


vás totálně uchvátí svým dokonalým 
zpracováním, pak chvíli tápete 

v ovládání, načež vám všechno přijde 
nesmyslně obtížné. A pak někdy vás 
hra najednou chňapne, a už nepustí. 


: Nebo pustí, ale teprve až dohrajete 


všech pětadvacet úrovní, všech pěta- 
dvacet světů k dobývání. Máme rok 
1998 a o Bullfrogu, který za všemi 
třemi Populousy stojí, je dobře zná- 
mo, že nečeká někde za bukem, ný- 
brž hezky roztomile šlape s dobou. 
PTB jsou tedy již plně 3D, jsou realti- 
me a je to strategie jak vyšitá. 


O co jde 

Kdesi na začátku byla tma. Než ně- 
kdo stačil rozsvítit, zrodila se mana. 
A s manou chodí ruku v ruce kouzle- 
ní, čarování a vůbec nadpřirozená ne- 
plecha. Kromě many jsou tu také lidé 
— primitivní, jak už to na úsvitu dějin 
bývá, o to však roztomilejší a pracovi- 
tější. Lidé se dělí do kmenů a každý 
kmen se baví tím, že likviduje kmeny 
ostatní k větší slávě svých bohů. Vy 
nyní máte možnost stát se na malou 
chvíli jedním ze zmíněných božstev 

a pomáhat jednomu z nárůdků v potí- 
rání jejich bezbožných (nebo jinobož- 
ných) sousedů. 


Může za to Lara 

Já vím, že ženské hrdinky byly v počí- 
tačových hrách už před Larou Croftů, 
ale co bychom si namlouvali, právě 
Tombraidřice odstartovala boom, kte- 
rý znamenal konec monopolního po- 
stavení nás, mužů, při zachraňování 
(ničení) světa. A tak i v PTB je hlavní 
postavou ženská (a jaká!) — tedy ša- 
manka. Skrz ni proudí mana, jen ona 
může používat kouzla, a pomáhat tak 
svému národu k lepším zítřkům, jen 
ona je schopná vymodlit si u posvát- 
ných pyramid různé bonusy a nová 
kouzla. A jen ona má dlouhé nohy 

a libý hlas, ale to sem nepatří. Na roz- 
díl od starších dílů už lidičky neovlá- 
dáte zprostředkovaně přes přírodní 
jevy či právě šamanku, ale hezky způ- 
sobně jednoho po druhém, jak se na 
realtime strategii sluší. 
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hají klasicky realtimově, mů- 
: žete vytvářet z vojáků skupin- 
: ky, můžete nastavovat way- 
: pointy a rozestavět hlídky. 
: Navíc máte šamanku, která 
má poměrně široký repertoár 
: kouzel (včetně zemětřesení či 


Jak to vypadá 

Celá hra je rozdělena do dvaceti pěti 
misí, kde každá mise představuje je- 
den svět k pokoření. Na obrazovce 
vidíte 3D pohled na malou zeměkou- 
li (nebo jinou kouli), všechno si mů- 
žete libovolně otáčet, natáčet a po- 
souvat, v omezené míře i přibližovat 


Demo a návod na CD 


U takové pecky Jako Je Populous: The Beginnín 
mě byl hřích, nozásoblt vás hratelným demem. M 
Jinak) na prvním GD, Domo nezabírá jen samotný 
máte zde k dispozici některé z kouzel a příkazů 
misí, Douláms že vás dome dostaločně navnadí $ 
počátečních noripotlí Jsme pak pro vás připravilů 


že hra vypadá dost originálně, sou- 
časně této skutečnosti vtipně využívá 
engine, který nemusí zobrazovat 
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mnoho najednou (věci ve větší dálce 
jsou až za „ohybem“), a proto šlape 
při plných detailech na P166 napros- 
to bez trhnutí i v softwarovém režimu 
(tedy bez 3D karty), za což Bullfrog 
zaslouží přinejmenším medaili. Pro 
realtimovou strategii je celkem origi- 
nální, že si můžete ve většině úrovní 
prohlížet celý svět, tedy i tábor svého 
protivníka, a šmírovat, co na vás 
chystá — jste přece bůh, tak co? Na 
začátku máte obvykle jen šamanku 

a pár nohsledů, kteří nemají nic jiné- 
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ho na práci, než běhat za svou milo- 
vanou kněžkou a mlátit hlavou 

o zem. Tak je hned zaměstnáte stavě- 
ním domů, ve kterých se množí (bliž- 
ší detaily chybí) a vyrábějí manu. Pak 
mohou postavit strážní věž; kostel, 
kde můžete vycvičit kněze, který pak 
celkem snadno přemlouvá nepřátele, 
aby se dali na vaši stranu; posilovnu, 
kde uděláte z normálního nohsleda 
vojáka atd. Boje s nepřítelem probí- 


: tornáda). Když šamanku zabi- 
a vzdalovat. Koule je velmi malá, tak- : 
: končíte, až když vám vyvraždí 


jí, narodí se za chvíli znova; 


celý národ. Jak už je dnes 
chvályhodným zvykem, čas od 
času přinese některá mise 
zpestření. Tu jste omezeni ča- 
sovým limitem, jindy nemáte 
odkrytu celou mapu a nezbu- 
de než klasicky objevovat, 
často máte již postavenou základní 
vesnici a musíte jen dobudovávat 
atd., atd. Hned v jedné z počátečních 
úrovní dostanete loď, později i balón 
a občas vám budou pomáhat létající 
stvůry (andělé). Ovládání jako by 

z oka vypadlo Dungeon Keeperovi, 
vlevo nahoře je mapa, pod ní ovláda- 
cí panel se záložkami. Všechno je 
přehledné a chytré. 


Další vlastnosti 

Celá hra je perfektně ozvučena. Voda 
šumí, oheň praská, ale zdaleka nej- 
lepší jsou hlasy vašich lidiček. Kněz 
se modlí, pracant radostně brblá, po- 
kud někdo dostane ránu ohnivou 
střelou, zaječí, a když človíček umře, 
krásně vzdychne. Hudba také není 
zlá, ba zpočátku přímo skvělá, ale za 
chvíli omrzí. Grafické efekty jsou po- 
chopitelně vynikající, kouzla sviští, 


blesky bleskují, oheň plápolá, s 3D 
kartou je všechno pochopitelně ještě 
hezčí. Rozlišení si lze vybrat mezi 
640 x 480 a 800 x 600, ale příliš velký 
rozdíl v tom není. Na pomalejším 
Pentiu si můžete stáhnout detaily, vy- 
pnout oblohu atd., ale jak jsem již 
psal, od P166 výše to není potřeba. 
Hra má také celkem slušný tutorial, 
kde najdete ty základní triky a per- 
fektní multiplayer všemi možnými 


nez se porátné 00 


lostanete do hry. Zlomlé Váz 
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způsoby, který zvedá hratelnost ještě 
o kus výše. 


Chyby, chybky, 
chybičky 

Jako každá realtimová strategie má 

i PTB občas příliš velké sklony k akč- 
nosti. Hru můžete až několikanásob- 
ně zrychlit, bohužel ji nelze zpomalit. 
Výborná je pauza (klávesa „p“), bě- 
hem níž můžete libovolně otáčet svě- 
tem a promýšlet si různé strategie, 
příkazy ale bohužel vydávat nelze. 

S rychlostí souvisí také obtížnost, kte- 
rá se zpočátku zdá příliš vysoká, ale 
až se naučíte pár grifů a hra se vám 
dostane do krve, přijde vám tak ako- 
rát. Skalní fanoušci her typu CeC 
možná budou postrádat větší množ- 
ství jednotek a budov - je pravda, že 
tady se mohli autoři vyřádit trochu 
víc, dané prostředí přímo nabízí další 
typy vojáků. Grafice není co vy- 
tknout, o zvucích už jsem také psal, 
tak snad abychom to zakončili. 


Závěr 
PTB je rozhodně velmi dobrá hra. 
Pokud máte rádi rychlé strategie, bu- 
de se vám určitě líbit, pokud raději 
stavíte a všechny akce rozmýšlíte půl 
hodiny, bude vám asi vadit její někdy 
až přílišná akčnost. Abych se přiznal, 
Dungeon Keeper od stejné firmy, kte- 
rý je PTB v lecčems podobný, mě 
osobně seděl o něco víc. Každopádně 
máme v ruce novou herní perlu, jejíž 
lesk hned tak nepohasne. 

Viktor Bocan 

8 0021 


Populous: The Beginning 


Žánr: realtime strategie Minimální konfigurace: 
Výrobce: Bullfrog P 133, 16 MB RAM, 4x CD 
Vydavatel: Electronic Arts 100 MB HDD 

Systém: Win95/98 
Jazyk: anglický 
Multiplayer: ano 
3D akcelerace: D3D 


Optimální konfigurace: 
P 166, 3D akcelerátor, 
32 MB RAM, 8x CD, HDD 250 MB 


Hratelnost 
Grafika 
Zvuk 
Obtížnost 


Velmi dobrá 
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Důstojné pokračování jedné z nejstarších her- 
ních legend. 
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Grand Prix Legends, jedna z nejpřesnějších a nejkomplexnějších 
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Nástup zimy se ve sportech vždy 
nese v barvách EA. Sklizeň před- 
vánočních titulů s přídomkem 
„99“ samozřejmě dostavila i letos 
a tak se po podzimní NHL 99 při- 
valily s rachotem i FIFA 99 
a NBA 99. Zvláště potěšitelné je 
to v případě FIFA, která na rozdíl 
od NHL znamená skutečný po- 
krok v oblasti hratelnosti. Ale aby 
toho nebylo dost, zásobují nás EA i nějakým tím zá- 
vodem v podobě Motoracera 2. Protože by sportovní 
rubrika zaplněná produkty jedné firmy asi vypadala 
podivně, vybrali jsme pro vás i jeden fotbálek z kon- 
čin mimo Electonic Arts. Bohužel eidosácký Michael 
Omwen's World League Soccer šel ve stopách prvního 
dílu a dopadl nemastně neslaně. I tak je ale výběr na 
předvánočním trhu více než bohatý — takže ať už hol- 
dujete sportu výhradně před obrazovkou, či aktivně, 
v prvním čísle GameStaru si určitě vyberete. Nebojte 
se ale, že by nás v následujících týdnech a měsících 
čekalo nějaké obzvláštní herní sucho. Gremlin plánu- 
je vydání poměrně slibného Actua Soccer 3 ještě těs- 
ně před Vánoci a na začátek příštího roku připravuje 
Actua Ice Hockey 2. Když k tomu přidáte slibné 
Knockout Kings (opět EA), které by se měly probo- 
xovat na světlo světa též v prvním čtvrtletí '99, je jas- 
né, že vánocemi sportovní radovánky neskončí. 


Lukáš Erben 
lukas erben©idg.cz 


nc OBSAH ODDÍLU 


PC 


u adu 


RECENZE 


= 
SPORT 


íká se, že fotbal je nejpopulár- 
nější hra naší planety, a přesto 
není nejpopulárnější sportovní 
hrou na počítači. Od roku 94 
vždy způsoboval větší rozruch 
hokej, a až letos by to mohlo být ji- 
nak, pokud se tedy budeme držet pra- 
vidla, že kvalitnější hra více zaujme. 
FIFA 99 se totiž vážně povedla. Už 
od prvních okamžiků je na ní vidět 
obrovská vyzrálost, poctivost a profe- 
sionalita jejích tvůrců a v porovnání 
s předchozími verzemi se podstatně 
zlepšila hratelnost, což je vlastnost 
u tohoto typu her důležitá přímo fa- 
tálně. 


Po intru, z části inspirovaném le- 
tošním fotbalovým šampionátem, se 
objevíte v nečekaně velmi skromně 
podaném úvodním menu. Překvapí 
vás nezvykle široká nabídka druhů 
her, protože k tradičnímu tréninku, 
přáteláku, lize a poháru přibyl ještě 
guickstart, Liga snů, vlastní liga 
a Zlatý gól, což je zápas do určitého 
počtu vstřelených branek. Pod pohá- 
ry patří všechny tři evropské soutěže, 
tedy Liga mistrů, PVP i UEFA, a ne- 
budete-li mít dost, vytvořte si vlastní. 


Auto Replay 


Při náhodném nastavení počasí se může stát, že začne sněžit už 
uprostřed října. 


tové ligy, ale také například liga ame- 
rická či brazilská, celkem to dělá ne- 
uvěřitelných dvanáct národních lig. 
Z ostatních zemí byly vybrány repre- 
zentativní týmy a asi nepotěším slá- 
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Tak to máme všechno, pane Kozánek. NHL, NBA Live a tady je ta 
FIFA, teď ji přivezli. 


čí kontrolují zavěšení sítí. 
V poločase se hráči trousí 
z kabin a ještě dokončují 
načaté debaty, navzájem se 
povzbuzují a podobně. 
Každý hráč je celý zápas 

v pohybu, a když náhodou 
stojí, protahuje si nohy ne- 
bo upravuje chrániče. 
Kromě vylepšené animace 
si jistě všimnete pohybu 
svalů v obličeji, takže když 
běží šťastný střelec ke spo- 
luhráčům a křičí g666001, 
už u toho otevírá pusu, což 
je podstatně přirozenější 
než němí fotbalisté z loň- 
ska. Prostřihy na plochu 


Hmm, co s tím? 


visty, když napíšu, že zástupci ČR 
jsou Sparta a Jablonec. EA Sports ne- 
zapomněli ani na onen potřebný kou- 
sek manažerského faktoru, s nímž se 
cítíte více spojeni s týmem, a tak mů- 
žete editovat mužstva a dokonce 

i jednotlivé hráče. Bohužel se tu ne- 
dočkáme takové úrovně detailů jako 
v NBA Live 99, kdy byl každý hráč 
zvlášť vymodelován, a asi kvůli tomu, 
aby se grafici EA Sports nezbláznili, 


: musíme vzít zavděk známým krimina- : 


: listickým sestavováním portrétů. 
Máte-li však dost sil a trpělivosti, mů- 


žete si takhle každého hráče předělat, © 


: aby podle vás vypadal jako ve skuteč- 

: nosti. 

: Pohled na hřiště polaská oko kaž- 

: dého fotbalového fanouška, ono to 
totiž vypadá jako živé. Nemyslím tím 

: dokonalé pohyby postaviček, na něž 

: jsme si už zvykli, ale celkové prostře- 

: dí navozené podobou trávníku, tri- 

: bun, reklam, pohybem kamery, pro- 

: střihy na hráče a další spoustou prv- 

: ků. Například už vstup na hrací plo- 

: chu je neobyčejně realistický. Oba tý- 


my jdou v řadách za sebou, poskakují : 
: nebo se třeba jenom rozhlíží, rozhod- : 


: a detaily hráčů hře neobyčejně přidá- 
: vají na atraktivnosti, například když 


brankář křičí na obránce, když 


Mi 


: obránce křičí na protihráče nebo 
: když diváci křičí na rozhodčího. 
: Pokud zahodíte nějakou šanci, hráč 


se chytne za hlavu, v opačném přípa- 


: dě oslaví jedním z mnoha typických 


způsobů branku, zatímco brankář 


: opět seřvává stopera, že je to všechno 


jeho chyba. 
Player Name : s 
1 P.Cool Playing 
: | LCiechelskí RB Playing 
4 ODieng RCE Playing 
: |5 KDamjou LCB Playing 
: (24 BNivet LB Playing 
:. |27 KiHodouto RM. Playing 
: Ja G.tatidle RCM Playing 
10 $.Carnot LCM Playing 
: |T S.Marlet 1m. Playing 
: 18 TDeniaud RCF Playing 
1. (R Ilempereur 4CF Playing 
17 K.agboh RCM. Substitute 
: NF T.Radet RB Substitute 
FORWARD n 


Menu v sérii FIFA patří tradičně k tomu nejlepšímu, co je ve 
hrách k vidění. 


p (3ř2 


Zlepšení Al 


Velkou změnu k lepšímu urazil vývoj umělé inteligence, jež se projevuje například svědomitou hrou 
obránců, kteří zbytečně neriskují a přihrávají do vašim útočníkům vzdálenějšího prostoru nebo 
jednoduše nepouštějí střelce do nebezpečné blízkosti brány. Brankáři už konečně mají v hlavě 
něco jako mozek a chytají chytatelné, přičemž si udržují lidský faktor slabých a silných momentů. 
Je obrovský rozdíl bojovat o vítězství s jistotou v bráně a snažit se vyrovnat, když víte, že z násle- 
dujícího útoku inkasujete, Všechno ovšem závisí na nastaveném stupni obtížnosti, které jsou tu tři, 


vyvážené tak, jak to má být. 
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© Standardní situace se dobře zahrávají a mají nebývalou účinnost. 


ně vypadá tak, jak by 
měl. Na zajímavosti 

o jednotlivých hráčích 

a na glosy kolem si bude- 
me muset ještě aspoň rok 
počkat, do té doby se 
můžeme smát drobným 
vtípkům (a Chrisu Wad- 
dlovi, který sedí u mikro- 
fonu jen do počtu a větši- 
nou jenom všechno opa- 
kuje). 


Základní ovládání se- 
stává z obvyklých šesti 
tlačítek, s nimiž můžete 
přihrávat, posílat míče do 
běhu, střílet, centrovat, 
bojovat o míč, dělat sklu- 
zy, hlavičkovat a zrychlo- 
vat. EA Sports zlepšili 
kontrolu míče, díky 
čemuž si na hřišti děláte 
vlastně co chcete. Skvělé 
je vysílání rychlých hráčů 
uličkami nebo ostré cent- 
rování přes vápno. 


a "Yo Mast 


Komentáto- 
ra poznáte už 
podle hlasu. 
Ano, stálý spo- 
lupracovník 
EA Sports — 
John Motson — 
je opět zde, 

a má s sebou 
bývalého fot- 
balistu Chrise 
Waddlea. Ten- 
tokrát se vyva- 
roval nejrůz- 
nějších ne- 
smyslů a ne- 
přesností, tak- 
že se zdá, že 
play by play 
alespoň v zá- 
kladu koneč- 


| 065 | Stoppage Time 
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© Někdy nepomohou brankářům ani nové pohyby. 


RECENZE 


© FIFA 99 obsahuje několik odlišných stadionů, včetně těch dobře 


známých. 


Během zápasu můžete samozřejmě 
měnit sestavy, rozestavení i pojetí hry. 
Každý fotbalista je charakterizován 
několika veličinami, což je od sebe 
odlišuje. Útočníci jsou rychlí, obránci 
zase lépe dělají skluzy atd. Hráči se 
také během hry unavují a zhoršují, 
což Ize poznat podle tmavnoucího 
ukazatele aktivního hráče, který si 
tím nepřímo říká o vystřídání. Kvali- 
tativní rozdíl týmů se neprojevuje po- 
čtem nastřílených gólů, ale skutečně 
jen stylem hry. I když nastupujete 
proti podstatně silnějšímu soupeři, 
pořád máte pocit, že záleží jenom na 
vás, zda ubráníte bezbrankovou remí- 
zu. Ne jako v NHL 99, kdy jste ne- 
hráli vy s počítačem, ale počítač s vá- 
mi, což by tak být nemělo. Na statisti- 
ky zápasu už nemusíte čekat do polo- 
času či skončení utkání, protože 
všechny důležité údaje jako střely na 
bránu, rohy a další se vám objevují 
během hry v malé dvojexpozici. Na 
začátku ligového utkání si můžete 
v rychlosti prohlédnout dosavadní vý- 
sledky soupeře a uvědomit si, jaké asi 
šance proti němu máte. V poločase 
pak vidíte statistický souhrn, včetně 
procentuálního vyjádření držení míče. 


FIFA 99 samozřejmě podporuje 
multiplayer, a to jak po modemu, tak 
po síti a kabelu, a na to jak vypadá, 
vyžaduje velmi rozumnou minimální 
konfiguraci. EA Sports se prostě vy- 
táhli, a jenom doufejme, že jim to vy- 
drží. Béla Nemeshegyi 8 0023 
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Žánr: sport Minimální konfigurace: 
Výrobce: EA Sports P 90, 16 MB RAM, 4x CD, 
Vydavatel: Electronic Arts HDD 50 MB 

Systém: Win95/98 

Jazyk: anglický Optimální konfigurace: 


Multiplayer: ano 
3D akcelerátor: D3D 


Hratelnost 
Grafika 
Zvuk 
Obtížnost 


FIFA 99 bude nejlepším fotbalem, jaký jste kdy 
hráli. 


P 200MMX, 32 MB RAM, 32x 
CD, HDD 300 MB, 3D akcelerátor 


n 


NBA LIVE 99 


Už několik let sledujeme, jak se EA — 


Sports vyrovnávají s nelehkým 
úkolem naprogramovat dokonalý 

3D engine a NBA Live 99 nám umož- 
ňuje vidět jeho dosud nejaktuálnější, 
tudíž i nejpropracovanější verzi, která 
byla oficiálně vydána. Za pouhé tři 
měsíce se poměrně dost změnilo, tak- 
že tam kde jsme si u NHL 99 stýskali, 
můžeme u NBA Live 99 výskat. Po 


: všechny důležité, v bas- 


: Autoři pro tentokrát vy- 


: te žebříček hráčů seřa- 


zhlédnutí typického a stále skvělého 
intra plného jamů a roztleskávaček, 
videa kombinovaného s počítačovou 
grafikou, to sice vypadá, že všechno 
zůstalo při starém. Jenže jakmile 
skončí, přenesete se úvodního menu 
a na pozadí krouží kamera po 
vyprázdněné hale, uprostřed s typic- 


Když narazíte na chybu, obvykle přemýšlíte, 
jak ji napravit. A protože NHL 99 rozhodně nebyla perfektní, 
musela být NBA Live 99 aspoň skvělá. Je. 


asi jako Carmaggedon 
k morálnímu poselství. 
Statistiky sice zahrnují 


ketbalu sledované veli- 
činy, ovšem vyznat se 
v nich není nic lehkého. 


zkoušeli jakousi kalku- 
lačku, na níž si lze na- 
stavit, podle čeho chce- 


dit, dokonce neurčujete 
pouze první veličinu, 
ale i druhou, třetí atd. 
Stejně jako v NHL 99, 

i zde jsou připraveny rozsáhlé sezna- 


: my nejrůznějších strategií a taktik, 
: doplněných grafickými znázorněními. 


Jedná se ale spíše o záležitost skuteč- 
ných fajnšmekrů, jelikož jde hrát 
i bez jejich prostudování, přestože jim 


: vliv na hru rozhodně nelze upřít. 


Hráči na určitých postech v nich zís- 
kávají vlastní role, a pokud si dáte 
práci, můžete si vytvořit velmi silný 
tým i ze sestavy ne až tak nabité hvěz- 
dami. Se strategiemi souvisí i rozšíře- 
ná možnost ovládání, kdy 

k tradičním třem tlačítkům přibývají 


) 


kým šestihranem ukazatele skóre, vy- 
padajícím úplně stejně jako v NHL 
99, Zdá se, že Electronic Arts nemo- 
hou nalézt ten správný design pro 
herní menu, přestože v NHL 98 se 
jim to povedlo. 


Menu v NBA 99 stylově pokračují 
v předešlými verzemi nastoleném 
trendu a už jsou o něco přehlednější, 
stále však mají k intuitivnosti daleko 
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další, s nimiž se například kvůli 


: doskokům přepínáte na hráče nejblí- 


že koši, což je zvlášť u basketbalu ne- 
ocenitelná funkce. 


Prezentace sestav před zápasem je 


: neuvěřitelná. Když jsem ji poprvé vi- 
: děl, konečně jsem poznal, jaké to je 
: nevěřit svým očím (i když jsem to 


vlastně už jednou zažil, to když jsem 


: se seznámil s Bludrem). Velké 


: fotografie hráčů nahradily trojrozměr- 
: né portréty se všemi náležitě vymode- 
: lovanými rysy, vousy, knírky, sestřihy 
: 1 plešemi. A nejen to, hráči se pohy- 

: bují jako živí. Mrkají očima, krčí obo- 


čí, přežvykují, protahují si krk nebo 
se rozhlížejí kolem sebe, to vše i při 
samotné hře. Oficiální prohlášení pro 
tisk hovoří dokonce o rovných třiceti 
různých pohybech v obličeji a o 350 
unikátních modelech hráčů. Teda 


: jestli budou EA pokračovat ve 
: stejném tempu, neumím si představit, 
: co nabídne FIFA 99. 


Animační fantazie pokračuje i za 
hry samotné. Klasický motion captu- 
re udělal dalších pár kroků k dokona- 


: losti, navíc přibyly nové pohyby, z ni- 
: chž vynikají pohyby hlavou, které hře 
: neuvěřitelně přidávají na realističnos- 
: ti. Až uvidíte zpomalené záběry zabí- 


jených košů, při nichž hráč pohybuje 
mimickými svaly v závislosti na aktu- 
ální situaci, sleduje očima míč, 


: a obránci se ještě než vyskočí do blo- 
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na hráčů a nějakou tu 
omáčku kolem. Na bližší 
informace o hráčích 

a jejich historii, na něž 
jsme si zvykli u NHL, bu- 
deme čekat marně. Druhý 
zvukový mód zahrnuje 
pouze oznamování autorů 
košů a herních přestupků 
ukřičeným hlasatelem v ha- 
le, což sice nezní špatně, 
ale zase se částečně vytrácí 
atmosféra. Na ostatní zvu- 
ky, které se obvykle u bas- 
ketbalu ozývají autoři 
naštěstí nezapomněli, ať už 
jde o hekání hráčů, driblo- 
vání nebo zvuky, jež se 
ozývají třete-li gumovou 
podrážku o nalakované dřevo. Nově 
přibylo občasné pokřikování hráčů 


HRÁČI 

EA Sports získali pro designování NBA Live 99 další 
basketbalovou hvězdu - člena All-Star týmu Antoine 
Walkera z Boston Celtics, který doplnil například dnes 
již vetrána Tima Duncana, bývalého hráče San 
Antonio Spurs, Tima Hardwaye z Miami Heat a Mitche 
Richmonda z Washington Wizards. Walken se vyjádřil, 


be 


: APA jp 


jak moc je zaujat úspěšnou snahou EA Sports věrně 
zkopírovat NBA do počítačové hry a dokonce se 
přiznal, že zahrnul hraní NBA Live 98 do svého před- 
zápasového rituálu (což už sice trochu hraničí s úchyl- 
kou, ale budiž). Uvidíme, zda se nová verze hry něja- 
kým způsobem promítne do Walkenových výkonů na 
hřišti. Pokud mezi ním a sérií NBA platí přímá úměr- 
nost, sázejte letos na Boston. 


NBA Live dočkali. Hokejoví fanouš- 
ci budou pravděpodobně dál hrát 
svojí NHL ať se děje cokoliv, ale 


ku rozhlížejí, jestli nenabíhá jiný hráč 
soupeře, určitě mi dáte za pravdu. 


Každý hráč má samozřejmě svůj od- 
raz v naleštěné palubovce a také svůj 
stín, který si můžete konečně nastavit 
tak, aby nevypadal jako stín kubické- 
ho strašáka, nýbrž jako stín lidský. 
NBA Live 99 je co se týče animace 

a ztvárnění hráčů jasně nejlepším 
sportovním simulátorem, který jsme 
dodnes mohli na monitorech vidět. 
Další slova chvály budiž vyřčena na 
adresu grafického ztvárnění prostředí 
kolem hřiště, čímž se myslí pohyblivé 
reklamy a hlavně diváci, jejichž dvoj- 
rozměrnost byla alespoň částečně za- 
maskována odvedením pozorovatelo- 
vy pozornosti ke zdviženým rukám, 
ba dokonce i k pohybu a tleskání, na- 
příklad při trestných hodech nebo při 
koši domácího týmu. Všechny tyto 
grafické vymoženosti a lahůdky lze 
vychutnat v plné kráse z mnoha 
nastavitelných pohledů kamer na 
P200MMX s Voodoo 1, čímž se třeba 
NHL 99 chlubit nemohla, přestože 
byla o něco chudší. Zdá se, že basket- 
baloví programátoři odvedli poctivý 
kus práce. 


Jediným zklamání NBA Live 99 je 
play by play komentář, který patřil 
vždy mezi trumfy EA Sports. Zde je 
velice chudý, omezený pouze na jmé- 


; čeho jsme se u série 


a trenéra. Diváci tradič- 
ně bouří a nadržují do- 
mácímu týmu přesně 
tak, jak to má být. 
Puntičkářovo oko mož- 
ná zaznamená drobné 
nedotažené detaily, kdy 
sice obecenstvo píská, 
ale zároveň zuřivě mává 
rukama, což však při 
hře vůbec nevadí. 


Celkově vzato jde 
rozhodně o to nejlepší, 


všichni se vztahem 
k basketbalu tohle pro- 
stě musí vidět. NBA 99 
vychází kromě PC také 
na PSX a poprvé v histo- 
rii série i na Nintendo 
64, i když tam to bude 
možná trochu o něčem 
jiném. Momentálně bo- 
hužel neexistuje oficiál- 
ně vydané demo, takže 
jej očekávejte na našem 
CD příště. To budete 
teprve koukat. 

Béla Nemeshegyi 

8 0024 


NBA LIVE 99 


žánr: sport 

výrobce: EA Sports 
vydavatel: Electronic Arts 
systém: Win95/98 

jazyk: anglický 
multiplayer: ano 

3D akcelerace: 3Dfx, D3D 


Minimální konfigurace: 
P 166, 16MB RAM, 4x CD 
HDD 50 MB 


Optimální konfigurace: 
P233, 32 MB RAM, 8x CD, 
HDD 250 MB, 3D karta 


Hratelnost 
Grafika 
Zvuk 
Obtížnost 


Nový basketbal od EA opět v perfektním prove- 
dení. 


RECENZE 


SPORT 


MOTORACER 2 


dyž se s ním vloni přihasili Del- 
phine Software, zazářila malá 
nova. Podpora 3D karet, velký 
výběr tratí a hlavně dobrá a tr- 
vanlivá zábavička vynesly 
u hráčů zasloužený obdiv. Po roční 
pauze, během které se prvenství Del- 


phinů pokusil ohrozit Redline Ra- 
cer od Ubi Softu a microsoftí Moto- 
cross Madness, přichází druhý díl, 
aby všem přítomným ukázal, jak má 
vypadat správná motocyklová simu- 
lace. 


A co nám pánové z Dephine Soft- 
ware navařili? Šikovně zkombinovali 
závody silničních superbikes a moto- 
krosu, zahustili 32 tratěmi v pěti pro- 
středích (navíc je tu i velmi intuitivní 
editor vlastních okruhů) a okořenili 
výběrem ze 16 strojů, z nichž se kaž- 
dý honosí jinými charakteristikami. 
Nastavit se dá automatické či manu- 


Žánr: simulátor motorek 
Výrobce: Delphine Software 
Vydavatel: Electronics Arts 


Minimální konfigurace: 
P 133, 16 MB RAM, 4x CD, 
HDD 50 MB 


Systém: Win 95/98 


Jazyk: anglický 
Multiplayer: ano 


3D akcelerace: 3Dfx, PVR, D3D 


Hratelnost 
Grafika 
Zvuk 
Obtížnost 


Optimální konfigurace: 
P 166, 32 MB RAM, 8x CD, 
3D karta, HDD 100 MB 


na jednom počít 


Nejlepší motorky na trhu, až čtyři hráči zároveň 
ači. 


EEA čamestar 1106 


ální řazení i počet soupeřů. Kdo stu- 
doval základy ekonomie, jistě si 
vzpomene na magický čtyřúhelník — 
kosočtverec s konstantní plochou 

a proměnnými na čtyřech osách. 

V tomto případě jsou to maximální 
rychlost, zrychlení, brzdy a grip. Po- 
kud jste si zvykli na to, že brzdí je- 
nom měkkýšové, tak na to rychle za- 
pomeňte — ostrých zatáček je na tra- 
tích plno, a až vás omrzí stále dokola 
poslouchat komentátora, který si 

z vás utahuje: „You're the last one!“ 
zkuste začít ty brzdy používat. Nasta- 
vit se dá opravdu leccos, například 
počet hráčů. Vlastní LAN síť není 

v žádném případě nutností, na jed- 
nom počítači si mohou zahrát až čtyři 
hráči najednou, což ještě zdaleka ne- 
ní běžný standard. 


Inteligence počítačem řízených 
pretěkárov není špatná, občas se na- 
ivně pokusili o nějaké to blokování 
a podobně, ale jsou situace, kdy AI 
zklamala na plné čáře — například na 
sněhu jsou všichni jako mrtvoly. 


na kaskadérské kousky, která způso- 
bí zaklonění a zvednutí předního ko- 
la, což má za následek jakési „turbo“, 


SPEEOWAY 


tedy zvýšení rychlosti. Sebemenší 
kontakt s okolím v tomto režimu vás 
místo na vysněnou první pozici odho- 
dí na nejbližší strom takovým stylem, 
že by si z toho Eda Hrubeš a jeho di- 
váci ve studiu stříkli do textilu. 


Motoracer 2 je momentálně ve své 
třídě jednoznačně nejlepší hrou. Ač 
nemá přehnané hardwarové nároky, 
vypadá velmi slušně a ještě lépe se 
hraje. Zabudovaný editor tratí spolu 
s vysokou variabilitou hry zaručují 
hodně dlouhou hrací dobu, a příjem- 
né zpracování a obtížnost zaručují, že 


Pokud jezdíte na Arcade, můžete se 
jim jen smát, každý náraz znamená 
jen zpomalení a jízda je opravdu 
snadná, na Simulation znamená 
prakticky každý dotek s krajnicí či 
soupeřem pád a ztrátu několika cen- 
ných pozic. K dispozici je i klávesa 


se po tu dobu nebudete nudit. Jestli 
už vás omrzela Need for Speed III 
nebo na ní nemáte dostatečně rychlý 
počítač, možná by stálo za to začít 
ukecávat Ježíška. 
Tomáš Rádl 
8 0005 


prvním čísle GameStaru nalez- 
nete hned několik sportovních 
her, které v současnosti před- 
stavují samotnou špičku svojí 
kategorie. Abyste si ale nezačali 
myslet, že už neexistují špatné sporty, 
věnujeme jednu stránku zbrusu nové- 
mu fotbalu od Silicon Dreams s ná- 
zvem World League Soccer 99, který 
zaštítil svým jménem Michael Owen, 
vycházející hvězda anglické kopané. 


VAINMENU 


© 


WLS99 na jedné straně nabízí po- 
měrně slušně rozpracované možnosti 
hry a setkáváte se v něm s prvky zcela 
novými jako např. odlišné chování 
míče za různých druhů počasí, umis- 
ťování zdi při trestných kopech či 
skvělý grafický efekt, kdy na hřiště vr- 
há stín obrovská tribuna. Jenže na 
straně druhé stojí špatné technické 
zpracování, jež by možná neobstálo 
ani ve srovnání s několik let starými 
hrami EA Sports. 


Celkový pohled na trávník tak tro- 
chu připomíná systém Virtual Sta- 
dium, který používala například FIFA 
97, s tím rozdílem, že polygonoví 


(a dost možná také motion 
capture animovaní hráči) ne- 
vypadají vůbec přirozeně, při 
běhu se podivně naklánějí do- 
předu a při bližších záběrech 
se zdá, jakoby jim někdo nalil 
do hlavy pěkných pár panáč- 
ků na rozehřátí. V obličejích 
vypadají všichni v podstatě 
stejně, liší se pouze drobnými 
rysy a barvou vlasů, případně 
kůže. Ovládáte je pěti klávesa- 
mi, s jejichž pomocí lze konat 
všechny základní fotbalové 
pohyby od obranných skluzů, 
kliček, až po hlavičky či nůž- 
ky, různé kombinace dokonce 
vyvolávají další funkce, takže 


Michael Owen s World 
League Soccer 99 


Owen je velice mladý, a tudíž nerozvážný, jinak by asi stěží souhlasil, aby 
jeho osoba byla spojena s něčím tak amatérským a nevyzrálým, co se svým 
současným konkurentům nepřibližuje ani na dvě stě, natožpak na sto honů. 


RECENZE 
SPORT 


máte nakonec široké možnos- 

ti. Jenže míč se vám přes to všechno 
nebude dobře kontrolovat, neboť hrá- 
či jej většinou automaticky nepřebíra- 
jí, když jsou mu blízko, takže buď mi- 
nou, nebo zkosí soupeře. Každopád- 
ně je velká legrace dění na hřišti po- 
zorovat. 


[FORMATION 
[SUBSTITUTE 


S umělou inteligencí to také není 
žádná sláva. Nejenže na hřišti 
vypadáte jako blbci vy, ale také 
i samotný počítač, jehož střelci jsou 
někdy řekněme nepohotoví a obránci 
nedůrazní. Statistická a jmenná část 
hry má také svoje plusy, zastíněné mi- 
nusy. Sice si můžete vybrat z devíti 
světových lig a ještě většího počtu ná- 
rodních týmů, ovšem Silicon Dreams 
nedostali povolení k užívání jmen za- 
hraničních hráčů, a tak jste svědky 
soubojů Anglie vs. Imaginarica. 


Ovšem něco Ize na WLS99 přece 
jen aspoň trochu pochválit. Play by 
play komentář sice nedosahuje kvalit 


těch od Barryho Daviese či Johna 
Motsona, ale v porovnání s ostatními 
stránkami hry se povedl. Pokud navíc 
překonáte úvodní odpor a naučíte se 
hru ovládat, budete překvapeni, až 
zjistíte, že se to docela dobře hraje. 
Jenže kdo se dneska chce přemáhat? 


World League Soccer 99 nemá po- 
té, co vyšla FIFA 99, absolutně žád- 
nou šanci na trhu uspět, ledaže by se 
dával zdarma, takže ho zřejmě čeká 
osud her, které se přidávají ke grafic- 
kým či jiným kartám jako bonus. 

V Silicon Dreams však mají dobré ná- 
pady. Škoda jen, že ne grafiky, pro- 
gramátory a producenty. 
Béla Nemeshegyi 
8 0025 


World League Soccer 99 


Žánr: sport 

Výrobce: Silicon Dreams 
Vydavatel: Eidos 

Systém: Win95/98 

Jazyk: anglický 
Multiplayer: ano 

3D akcelerace: D3D, 3Dfx 


50 MB 


Hratelnost 
Grafika 
Zvuk 
Obtížnost 


Dobrá 
= | 


Fotbal, kvůli kterému by měli Owena vyhodit 
z Liverpoolu. Žádný soupeř pro FIFA 99. 


1199 


Optimální konfigurace: 
P 200MMX, 32 MB RAM, 
4x CD, HDD 80 MB, 3Dfx 


63 


Minimální konfigurace: 
P 133, 16 MB RAM, 4x CD, HDD 


Více her za méně peněz 


RECENZE 


m . 
A ut, 


Je nepsaným pravidlem, že jedním 
z období, kdy úroda nových počí- 
tačových her bývá největší, je zá- 
věr roku. Pomalu se blíží zima, 
většina lidí raději nevystrkuje paty 
z domu, a proč by si tedy, když už 
nemají co dělat, nezahráli nějakou 
tu novou hru. Dalším důvodem 
pro horečnatější úsilí programáto- 
rů a distributorů je fakt, že se blíží 
Vánoce a lidé si v tomto období z neznámých pohnu- 
tek nadělují různé maličkosti. 
V tomhle čísle se na nás sesypala lavina českých her 
a totálně knockoutovala jediného zástupce zahranič- 
ní produkce, dlouho očekávaný projekt LucasArts, 


vv 


hře dělala velká reklama a nakonec se jen tak tak dr- 
ží poslední příčky žebříku a brání se tak pádu do še- 
divého průměru. 
Naopak všechny české hry si vedly nadmíru úspěšně 
a největší radost nám udělalo RPG Brány Skeldalu, 
které se svým zpracováním vrací k dávno zašlým ča- 
sům Dungeon Masterů a Beholderů. Ani zbylé dvě 
adventury, Posel Bohů a Polda, nezklamaly, a tak si 
při nákupu nové hry či při výběru skvělého dárku 
pod stromeček budete mít z čeho vybírat. 
A co se k nám nedostalo včas a na co se jistě můžete 
těšit v příštím čísle? Určitě se podíváme na tři velice 
lákavé produkty od Sierry. RPG Return to Krondor, 
pokračování skvělého Betrayalu at Krondor, a dva 
zástupce dlouhých ság, King's Ouest VIII a Ouest for 
Glory V. Zdá se tedy, že po prosincovém náporu čes- 
kých her na nás na přelomu roku zaútočí softwarový 
gigant Sierra a nejméně do února budeme mít co hrát. 
Tak tedy zatím a PF 1999. 
Tomáš Varoščák 

tomas varoscak©idg.cz 
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ADVENTURE/RPG 


Grim Fandango 


rim Fandango je bezpochyby 
jednou z nejočekávanějších her 
tohoto podzimu. LucasArts se 
po třetím a zřejmě nejslabším 
pokračování série Monkey 
Island rozhodl překopat celou svou 
strategii a přijít na trh s něčím novým. 
Svůj záměr patřičně nahlas vytroubil 
do celého světa, a tak se již nějaký 
ten pátek statisíce fandů těší na no- 


Glottis je opravdu dobrák, má srdce na dlani. 


vou hru. Podle slov Tima Schafera, 
vedoucího projektu, který v minulosti 
pracoval například na hrách Full 
Throttle a Day of the Tentacle, mělo 
jít o první 3D adventure od LucasArts 
se zcela novým ovládáním. Kdo by se 
tedy nechtěl téhle novotě mrknout na 
zoubek? 


Osudný vozík. Za žádnou cenu s ním nevyjíždějte z výtahu, nebo 
můžete rovnou loadovat. 


KH camestar 1100 


Hlavní postavou hry je kostlivec 
Manuel „Manny“ Calavera, žijící 
v Zemi mrtvých, bájném prostředí 
z aztécké mytologie. V tomto „světě“, 
jejž musí všechny duše zemřelých 


: navštívit při své cestě za věčným od- 


počinkem, prodává Manny lístky na 
auto, loď či vlak. Každému podle je- 
ho zásluh. Zatímco vlakem číslo de- 
vět trvá cesta do vytouženého ráje 


pouhé čtyři minuty, těm, kteří nebyli 
za svého života hodní, nadělí Manny 
komfortní hůlku s kompasem a hurá 
pěšky přes kopce, lesy, řeky a moře. 
Tahle varianta je trochu zdlouhavější. 
Vyjde asi na čtyři roky. Manny má ale 
osobní zájem na tom, aby prodal co 
nejvíce těch nejdražších lístků. Je to 
totiž cesta ke konci zajímavé, leč ne- 
zábavné práce, a tudíž i k jeho vlastní 
svobodě. Bohužel ne všechno je tak, 


: jak má být, a v zákulisí Department 


of Death, jak se firma, v níž Manny 
pracuje, nazývá, se děje cosi nekalé- 


: ho. Navíc mu všechny dobré klienty 


bere náfuka Domino, a tak je tedy 
Manny na nejlepší cestě prodávat líst- 
ky do nekonečna. 


Jednoho dne však kalich trpělivosti 
přeteče a Manny podvodným trikem 
přebere svému kolegovi jednoho 
z nejlukrativnějších zákazníků všech 
dob, slečnu Mercedes „Meche“ Co- 
lomar. Nezvládne však nával radosti, 
a zatímco řeší jisté problémy se systé- 
mem a svým nadřízeným, slečna Me- 


poyegeátát tů! 


6“ 


MM 


* 


Před tímhle výtahem jsem strávil nejednu dlouhou minutu, než 
jsem zjistil, že vpravo to z neznámých příčin prostě nejde. 


che odejde do ráje po svých. To zna- 
mená ovšem konec Mannyho kariéry 
v DoD, a tak je nucen spojit se s revo- 
lucionářem Salvadorem a vydat se do 
světa hledat Meche. Má k tomu dva 
důvody. Jedním je touha po svobodě 
a tím druhým je pocit viny a soucit 

s ubohou duší. 


Jak už bylo na začátku pozname- 
náno, pěší cesta za věčným odpočin- 
kem je dlouhá. A tak i vy strávíte 
v kostěném světě pomyslné čtyři ro- 
ky. Na vaší cestě potkáte mnoho 
spřízněných duší jako např. řidiče 
Glottise, démona seslaného výhradně 
k řízení a údržbě aut, či zamilovanou 
Lupe, ale také podlé typy, z nichž 
nejodpornější je již zmíněný Domino. 
Krom nich však „žije“ v mrtvém světě 
i jiná fauna, jako například neopeření 
holubi, ohniví bobrodémoni, ohyzdní 
pavouci nebo otylé včely. 


Některé architektonické prvky jsou obzvlášť zajímavé. 


Atmosféra hry je řečeno jedním 
slovem umělecká. Tvůrci inspirováni 
ponejvíce klasickými filmy typu Casa- 
blanca, pojali hru jako směsici aztéc- 
ké architektury, mexického folklóru, 
stylu noir a art deco. Proto také hlav- 
ní role a většina záporných patří tvr- 
dým nekompromisním chlapíkům 
s cigaretou, suchým humorem, his- 
pánským jménem a španělským pří- 
zvukem. Není výjimkou, že mezi řečí 
některým protagonistům ujede nějaký 
ten španělský výraz nebo dokonce ce- 
lá věta. 


RECENZE 


Grim Fandango je originální jak 
námětem, tak především ovládáním 
a grafickým zpracováním. Na static- 
kém a velice precizně vykresleném 
pozadí se pohybuje 3D model, který 
se podobá spíše Tomb Raiderovi než 
čemukoli, co v minulosti z doků Lu- 
casArts vyjelo. Nevím, nakolik tenhle 


Something 's not right about this 


, 


„Něco tu smrdí.“ 


způsob vyhovuje estetickému cítění 
grafiků z LucasArts, ale mně přijde 
kombinace 2D a 3D dosti nevhodná, 
neboť hranatost a nedokonalost 
Mannyho ostře kontrastuje s preciz- 
ností pozadí a vypadá to jednoduše 
jako pěst na oko. 


Co se týče ovládání, místo obligát- 
ní myšky dirigujete Mannyho pomocí 
kurzorových šipek a kláves. S tím 
ovšem souvisí jisté nedostatky, s kte- 
rými jsem se při hraní setkal. Tak na- 
příklad vzhledem k fixnímu postavení 
kamery nebylo pokaždé zrovna jed- 
noduché odhadnout správný úhel na- 
točení Mannyho, aby prošel mezi růz- 
nými překážkami a trefil na správné 
místo. Při kontaktu se stěnami či vět- 
šími objekty se totiž směr pohybu ne- 
předvídatelně měnil, a tak se vám 
mohlo stát, že průchod mezi stolky 
v baru nebo vystupování z výtahu se 
změnily v noční můru. A co teprve 
když se zaseknete s vozíkem tak, že 
s ním nebudete moci hýbat ani z něj 
vystoupit. 


Stejně nevychytaný je systém nalé- 
zání a používání předmětů. Dříve 


jsme byli zvyklí na to, že každý zají- 
mavý předmět se ohlásil a my jsme 

s ním mohli nakládat libovolně. Nyní 
poznáte, že je na obrazovce něco zají- 
mavého jen podle toho, že pokud 
Manny přijde k takovému předmětu 
blíže, upře na něj svůj pohled a civí 
naň, dokud ho neotočíte na druhou 
stranu. To se ovšem může stát velice 
těžko rozpoznatelným, obzvlášť když 
je takový objekt v pozadí a navíc při- 
bližně ve stejné výši jako Mannyho 
oči. 


Jinak se ale jedná o čistokrevnou 
adventure s typickým používáním 


: předmětů a konverzováním. Stejně 


jako každá hra od LucasArts s výjim- 
kou Full Throttle je i Grim Fandan- 
go poměrně dost obtížné a některá 
řešení dokonce postrádají logiku. Tím 
je ale protažena doba nutná k dohrá- 
ní. A připočteme-li k tomu, že rozsah 
hry je přibližně čtyřikrát větší než 

u Full Throttle, vyjde nám celkem ro- 
zumný výsledek, a tak se nemusíme 
bát, že bychom 
Mannyho vysvo- 
bodili za den. 


Abych se při- 
znal, jsem no- 
vou adventurou 
od LucasArts 
spíše znechu- 
cen. Novinky 
v ovládání jsou 
nedokonalé 
a hodí se spíše 
k hrám typu 
Ouake či Tomb 
Raider než 
k adventure, 
která je navíc 
poměrně dost 
nudná a chybí 
u ní onen akční 
prvek, kvůli ně- 
muž by bylo potřeba podobné ovládá- 
ní. Ani s pojetím a celkovou atmosťé- 
rou hry nejsem příliš nadšen. 
Zapojovat do počítačové hry umělec- 
ké prvky je sice zajímavé, ale kombi- 
nace několika k sobě se nehodících 
směrů v Grim Fandangu vypadá po- 
někud kýčovitě. Dosti uboze je na 

tom hra i po 


Šampión těžké váhy, bitevní kočka. 


stránce humoru, 
jenž byl vždy 
kořením lucas- 
artsovských her. 
Je suchý, trapný, 
ubohý a sem 
tam něco, u če- 
ho se člověk po- 
usměje. A atrak- 
tivita? S tou je 
to asi nejhorší. 
Hra citelně po- 
strádá ono 
kouzlo, které 
vás ztotožňuje 

s postavou 

a vtahuje vás do 
děje, čímž vás 

v podstatě nutí 


ADVENTURE/RPG 


Návod na CD 


Grim Fandango je poměrně složitá hra, a tak 
jsme se rozhodli nenechat vás na holičkách - nák 
CD tedy najdete českého průvodce prvním dnený, 
hry. který je jenom takovým uvedením do hry a 
pro úplné zoufalce jsme přiložili i anglicky psal 


návod od A do Z, se kterým si sice dojem z Gr 
Fandanga zkazíte, ale co naplat, zákys je zák 


hru dohrát. U Grim Fandanga půso- 
bí vše hrozně strojeným a umělým 
dojmem a jen málokdo si na to asi 
zvykne do té míry, že by mu to přes- 
talo vadit. 


Co dodat? I mistr tesař se někdy 
utne. Grim Fandango měla být revo- 
luční hra a bohužel se autorům příliš 
nepovedla. Sladění atmosféry, příbě- 


Květinové zbraně, to by měli hippies radost. 


hu a zpracování, jindy také nazývané 
hratelnost, je u Grim Fandanga dosti 
nedokonalé a podle mého názoru jde 
zatím o nejhorší hru od LucasArts. 
I kratičký Full Throttle na tom byl 
lépe. 

Tomáš Varoščák 

8 0027 


Grim Fandango 


Žánr: adventure 
Výrobce: LucasArts 
Vydavatel: LucasArts 
Systém: Win 95/98 
Jazyk: anglický 
Multiplayer: ne 

3D akcelerace: 3Dfx 


Minimální konfigurace: 
P 100, 8 MB RAM, 4x CD, 
HDD 20 MB 


Optimální konfigurace: 
P 166, 16 MB RAM, 8x CD, 
HDD 100 MB, 3Dfx karta 


Hratelnost | | 
Grafika 


Zvuk | 
Obtížnost 


Přeci si nesedneme na zadek a nebudeme mlčet 
jen proto, že je to hra od LucasArts?! 
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KH camestar 11. 


Polda 


Ž potřetí v tomto čísle se utká- 
vám se svým svědomím a ob- 
jektivitou, ve snaze korektně 
zrecenzovat novou českou hru. 
Obě předchozí, Brány Skelda- 
lu i Posel Bohů, z tohoto souboje vy- 
šly relativně bez vážnějších zranění, 
i když druhá jmenovaná sem tam ně- 
jakou modřinu utržila. 


Ani poslední z trojlístku domácích 
her, adventure Polda od programá- 
torského týmu SleepTeam, očividně 
inspirovaná úspěchem Horkého léta, 
si zřejmě nepovede nejhůře. 


Proč inspirovaná Horkým létem? 
Pokud mne paměť neklame (ale i to je 
možné), Horké léto, které se objevilo 
s těmi nejkrutějšími mrazy uprostřed 


Soutež 


Spolu se společností Zima Software jsme pro vás připravili 


soutěž o pět originálních verzí hry Polda. 


Na e-mail gs-soutez2idg.cz či poštou na adresu redakce tedy 
na následující otázky. Hodně štěstí při losování. 


posílejte odpov 
Otázky do soutěže: 


1. Jak se jmenuje hlavní protagonista hry Polda? 


2. Jaké j 
3. Jmenuj 
pánové Lábus, Sobota a Nárožný (celkem). 


adro zápletky? 


alespoň tři postavy, kterým propůjčili svůj hlas 


Zelený mozek. Ale to poznáte sami. 


loňské zimy, je první českou hrou, 

v níž byly veškeré dialogy a monology 
profesionálně nadabovány. A právě mi- 
strný dabing Zdeňka Izera zaručil této 
hře takový úspěch, jakého dosáhla. 
Proto se české programátorské týmy 
zaměřují při tvorbě nových adventure 
her především na kvalitní dabing od 
známých osobností, místo na technické 
zpracování, hudbu či příběh. 


I u Poldy jsou tučným červíkem na- 
bodnutým na konci imaginární udice 
slavná jména. Dokonce slavnější než 
Pavel Soukup či Zdeněk Izer a v hoj- 
nějším počtu. 
Svými hlasy při- 
spěli do hry mi- 
mo jiných i Petr 
Nárožný, Jiří 
Lábus a Luděk 
Sobota. 


Bez sebemen- 
šího zaváhání 
mohu prohlásit, 


že v Poldovi najdete nejlepší dabing 
ze všech českých počítačových her. Je 
poznat, že výše zmínění herci jsou 
přeci jenom o trochu zběhlejší v da- 
bování než Zdeněk Izer a že svou 
práci dělali s větším potěšením než 
Pavel Soukup. Navíc jim autoři hry 
napařili více rolí, a tudíž se s mluve- 
ným slovem v jejich podání setkáte 
častěji. Na druhou stranu mne zaráží, 
že autoři nenechali herce komentovat 
veškeré objekty ve hře, ale jen velice 
malý zlomek z nich. Myslím, že u zrů- 
diček ve Zverimexu nebo jinde 
bychom se při použití dobrých textů 
určitě nejednou zasmáli. 


A 0 co vlastně jde? Příběh je opět 
trošku slabší stránkou hry. Vaše úlo- 
ha spočívá v objasnění „komplikova- 
ného“ únosu výčepního Jana a jeho 
sestry Marie v jedné velmi malé české 
vsi. Ti jednoho pěkného večera zmi- 
zeli a jediný, kdo o případu může ně- 
co vědět, je starý notář (notorik, al- 
káč), kterého ale žena nechce pustit 
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z baráku. Zde se již začíná naplno 
rozvíjet kolotoč komických situací, 
které musíte vyřešit, abyste případ ús- 
pěšně dotáhli do konce. Z těch nej- 
ztřeštěnějších uvedu snad jen zalévá- 
ní kytek roztokem Viagry nebo malo- 
vání zadků na dveře, které pak jedi- 
ným mohutným trkem vyrazí beran. 


Jak jste zřejmě z předcházejícího 
odstavce správně pochopili, opět jde 
o typicky českou adventure, která je 
založena na humoru, a to především 


na tom, jímž si z někoho nebo z něče- : k 


ho děláte legraci. V případě Poldy 
jsou terčem všichni a všechno, přede- 
vším však policajti, neboť hlavní hrdi- 
na Pankrác je, jak již název hry napo- 
vídá, mužem zákona. Podle toho 
ovšem také vypadá. Má velké uši, 
mohutný frňák, křivé nohy a postoj 


Koho mi jen ta náčelníkova žena na obraze připomíná? 


prokresleno. 
Například oproti 
Horkému létu vy- 
padá poněkud 
méně kostrbatě 

a humpolácky. 


Co do obtíž- 
nosti není Polda 
zas tak těžký jako 
jiné zahraniční 
adventure hry, ale 
tím samozřejmě 
nevylučuji mož- 
nost nějakého zá- 
kysu. Většina akcí 
má svou logiku, 

a nejde vždy jen 
o používání před- 


ADVENTURE/RPG 


Demo na CD: 
Malou ochutnávku nové české hry Fšg] 
pro vás exkluzivně připravili na naší 


zkoušeného městečka a poznáte tro 
ného humoru v podání předních čes 


nic dělat, něco snadno přehlédnete. 

Další záludností je, že se předměty na 
: sebe nedají používat v libovolném po- 

řadí, ale pouze v jednom. Pokud tedy 
: máte nůž a sirku, nemůžete sirku oře- 
: zat o nůž, ale jde nožem ořezat sirku. 


vysloužilého opilce, který ve snaze 
nepřepadnout na ksicht vystrkuje 
svůj mohutný břich slunci na odiv. 
Ani ostatní postavy nezůstaly ušetře- 
ny a nejlegračněji asi vypadá morče 
ve Zverimexu nebo opodál kdákající 
papoušek. Tedy alespoň dokud ho 
omylem nezastřelíte. Celkově je grafi- 
ka asi na nejvyšší úrovni ze všech tří 
zmiňovaných adventure her, a to pře- 
devším díky preciznosti s jakou je vše 


mětů. Občas narazíte i na případy, 


: kdy kýženého výsledku dosáhnete 


správně vedenou konverzací. 


: Samozřejmě jako v každé hře 
: iv Poldovi se vám občas něco nebu- 


de zdát, ale tak to prostě chodí. 


Problémem ale je, že většina věcí se 


dá sebrat/použít až když k tomu máte 
: opravdu důvod. Může se tedy stát, že 


v přesvědčení, že se s tím či oním nedá 


Co dodat na závěr? Polda je další 
českou adventure, která využívá 
osvědčeného postupu a určitě si na- 

: jde hromadu příznivců. Ale kam se 
poděla originalita? Co řekneme na 

: padesátou adventure v hlavní roli 

: s nějakým přitroublým opičákem 

: a vtipnými hláškami. Nebude to přeci 
jen trochu nuda? Uvidíme. Zatím se 
nám tyhle hry ještě líbí. To ovšem ne- 

| znamená, že se nám od příště nebu- 
dou zajídat. 


Tomáš Varoščák 
8 0028 


| 


Žánr: adventure Minimální konfigurace: 
Výrobce: SleepTeam 486/133MHz, 12 MB RAM 
Vydavatel: Zima Software 4x CD, HDD 35 MB 
Systém: DOS, Win 95/98 
Jazyk: český 
Multiplayer: ne 

3D akcelerace: ne 


Optimální konfigurace: 
P'90, 16 MB RAM, 8x CD, 
HDD 85 MB 


Hratelnost 
Grafika 
Zvuk 
Obtížnost 


Zábavná a skvěle nadabovaná adventure, ale 
postrádá punc originality stylu. Co takhle zkusit 
pro jednou něco seriózního? 
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tejně jako v zahraničí i u nás 
však stagnuje hráčsky nejatrak- 
tivnější (vedle jak ta jedle, 
pozn. Bludr) odvětví, RPG. 
O to překvapivější je, že právě 
v této, díky technickému pokroku 
a nákladnosti zdánlivě umírající ob- 


dívek = stnonů,“ onesta a její slova se při 
Spříen/ an vůz 56m 

a h.atčepoli po si emu 
pro jste sen přišli: 


n 


= 3 že 
Tak tohle sp áp dobře. 


E MA 3 c CL PRANÍ 51 vod S 


lasti, vzniká jeden z nejatraktivněj- 
ších titulů předvánoční sezóny. Firma 


Tak mě napadá, proč je to mluvící strom, když 
neumí říct ani: „DÍk!“ 


Napoleon Games, která se už jednou 
blýskla akční hrou Colony 28, vydává 
jednoznačně nejlepší české RPG 
všech dob. 


Brány Skeldalu jsou krystalicky 
čistým krokovacím RPG, s jakým 


Demo na CD: 

Pokud se ani po přečtení recenze nec 
ně přesvědčení o kvalitách Bran Skeli 
si zahrát demo na tuhle skvělou hru. 
našem cover CD a můžete se těšit na 


město Garedbar a les, který jej obklopuj 


GamesStar CD 


GameStar 1 190 


- krow-kane povolal mág 
: Freghar za jediným úče- 
: lem. Máte zjistit, co ne- 


: jíi spoustu dalších tradičních RPG 
: vlastností. Můžete prodávat 
: a kupovat, jsou zde zkušenosti 


Brány Skeldalu 


jsme se od dob Lands of Lore ještě ne- 
setkali. Několikačlenná skupina, zbra- : 


ně a brnění, kouzla, systém zvyšování 


: zkušeností, příšery, podzemní kobky, 


rozlehlé exteriéry a promyšlený pří- 
běh, no prostě všechno, co se vám vy- 
baví, když zavzpomínáte na staré dob- 
ré beholderovské časy. 


Po úvodu a obli- 
gátním výběru a genero- 
vání svých tří postav 
můžete vstoupit do světa 
Rovenland, do něhož 
vás pomocí rituálu 


kalého se děje, a případ- 
ně všechno zlo z jedné 
vody na čisto pěkně vy- 


mýtit. 


Součástí každého 


Některé příšery vypadají spíše legračněji. 


le n a PROOA rzeoL < NNN 


' automaping ve stylu Lands of Lore, 
regenerace během spánku, krmení 


dobrého RPGčka jsou Bez té klády by se vám asi tuhle dírku nepodařilo přelézt. 


souboje a bitky s rozlič- 
nými příšerami. Některé 
lokace jsou jimi nabity, jinde zase 

horko těžko někoho potkáte, ale jako 


Jedna z těžších hádanek ve hře. Obzvlášť když : 


vůbec netušíte, co dělat. 


dobrá náhrada bojů slouží občas 
dost těžké hádanky a hlavolamy. 
Ale zpátky k soubojům. Ty probí- 
hají nikoli realtimově, ale na kola. 
Každému ze svých lidí přikážete, 
co má dělat, a odstartujete kolo. 

V něm má samozřejmě své vystou- 
pení i protivník, a tak se občas sta- 
ne, že ještě než některá z vašich 


: postav zaútočí, skácí se k zemi s dí- 


rou v hlavě či břiše, a tudíž už svou 
roli nezahraje. 


Brány Skeldalu samozřejmě ma- 


a postupování na vyšší úrovně, 


[ ZONE 


a napájení svěřenců jako v Dungeon 
Masterovi a další a další věci, které 
skalním dungeonistům u her jako 
Mighte Magic VI určitě chyběly. 


: Brány Skeldalu jsou rozhodně tím 
nejlepším českým RPG, které kdy vy- 
šlo. Mají své chybky jako již zmíněnou 

: délku soubojů, malé množství druhů 
zbraní a technické zpracování, které 
také není dnešní (i když hudba je veli- 
ce příjemná), ale jde o výbornou čes- 

: kou hru, navíc zástupce dost opomíje- 

: ného žánru, a tak je samozřejmé, že si 

: zaslouží vysoké hodnocení. 

Tomáš Varoščák 

8 0030 


Brány Skeldalu 


Žánr: RPG Minimální konfigurace: 
Výrobce: Napoleon Games P 75, 8 MB RAM, 4x CD, 
Vydavatel: JRC Interactive HDD 3 MB 

Systém: DOS, Win95/98 
Jazyk: český 
Multiplayer: ne 

3D akcelerace: ne 


Optimální konfigurace: 
P 100, 16 MB RAM, 8x CD, 
HDD 100 MB 


Hratelnost 
Grafika 
Zvuk 
Obtížnost 


Bez jakýchkoliv debat jsou Brány Skeldalu hrou, 
do které se vyplatí investovat. Navíc tím podpo- 
rujete vývoj domácí herní scény. 
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Posel Bohů 


osel Bohů je férová a místy 

i napínavá adventure založená 

na zdánlivě stejném, avšak ve 

skutečnosti zcela odlišném 

principu než například Horké 
léto. Chutným kořením předmětové 
omáčky jsou v Poslu Bohů logické 
hádanky. Pro porovnání mne napadá 
spíše Indy od LucasArts než jiná čes- 
ká hra. Hlavním hrdinou příběhu ne- 
ní žádný velký frajer jako Indy nebo 


James Bond, nýbrž agent. A ne jen ta- 
kový obyčejný Mliczniak z Polska ne- 
bo Zeman z StB. Je to Stanislav 
Novotný z Památkového úřadu. 
Kancelářský suchar, který při prově- 
řování anonymu narazí na zasypaný 
německý úkryt a od té chvíle se veze 
— nejprve do 
Prahy, pak 
zpět do lesa, 
do Amster- 
damu a nako- 
nec do Mexika, 
kde ho na kon- 
ci hry... 


Po technic- 
ké stránce je 
Posel Bohů na 
úrovni českého 
standardu. Grafika je nic moc, zvuky 
a hudba průměrné. Snad jen ten da- 
bing dává hře punc profesionality. 
Všechny hlasy ve hře jsou namluveny 


ATOL 


SEL JEL U K U 
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profesionálními dabéry a ten nejdůle- 
Soukupovi. Bohužel právě jeho 
výkon považuji za téměř tragický — za 
celý průběh hry se totiž intonace jeho 
hlasu vůbec nezmění, a tak to celou 
dobu vypadá, jako by předčítal 
televizní program. Chápu, že některé 
lidi hned tak nevyvede z míry ani to, 
že jim zastřelí přítele a ukradnou veli- 
ce důležitý předmět, ale ouřada 

z Památkového 
úřadu se takhle 
určitě nechová. 
Když už jsme 

u technické 
stránky hry, slu- 
šelo by se také 
poznamenat, že 
hra není zrovna 
stoprocentně 
kompatibilní se 
všemi počítači. 
Na některých se 
čas od času za- 
sekává při 
nahrávání pozic, 
jindy se jen tak 
sama při hraní 
sesune 

s hláškou „file 
not found“ a výjimkou nejsou ani po- 
čítače, kde se vám Posla Bohů nepo- 
daří ani nainstalovat (tento bug vám 
však opraví patch na našem CD). 


Pomineme-li ale zmíněné problémy 
a zakousneme-li se hlouběji do hry 
samotné, zjistí- 
me, že je to cel- 
kem prima 
adventure. Jako 
každá česká hra 
je trošku kratší, 
ale má onu 
typickou přitažli- 
vost a díky 
několika složitěj- 
ším momentům 
se může hraní 
protáhnout i na 
několik dní nebo týdnů. Výjimkou 
není ani proklínání autorů a děková- 
ní GameStaru za návod a uložené po- 
zice na CD. Například hádanku s ob- 


razy a trezorem totiž považuji za jed- 
nu z nejtěžších, jakou jsem kdy viděl. 


Posel Bohů je dobrá česká adven- 
ture, rozhodně však není nejlepší. 
Působí krajně nedodělaným dojmem, 
a to zejména díky zmíněným technic- 


kým problémům, ale také kvůli 
gramatickým chybám (,„záznami“ 
a nejhoršímu konci v mé herní karié- 
ře. Nelogicky působí i jméno mayské- 
ho stařešiny Bílý medvěd a incké pa- 
mátky v Mexiku. Kdyby tahle hra při- 
šla ze Států, rozhodně by nedostala 
více než 30 %. Je však nepsaným pra- 
vidlem, že u českých her se musí tro- 
chu přimhouřit oči, už proto, že jsou 
v češtině a stojí méně. 

Tomáš Varoščák 

80031 


Posel Bohů 


Žánr: adventure 

Výrobce: Unknown Identity 
Vydavatel: Future Games 
Systém: Win 95/98 

Jazyk: český 

Multiplayer: ne 

3D akcelerace: ne 


Minimální konfigurace: 
486DX2, 8 MB RAM, 4x CD 
zvuková karta 


Optimální konfigurace: 
P 90, 16 MB RAM, 4x CD 


Hratelnost 
Grafika 
Zvuk 
Obtížnost 


Dobrá, ale rozhodně ne nejlepší česká adventure 
s technickými problémy. 
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4. kandootomno oa 
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GameStar - Uždycky něco navíc 


GameStar najdete také v každé 
dobré prodejně počítačových her 


Takže tady máme první číslo zbru- 
su nového GameStaru a první mi- 
niúvodník pro rubriku věnovanou 
leteckým simulátorům. Bohužel, 
mocnosti tohoto světa nejsou nám, 
příznivcům leteckých simulátorů 
příliš nakloněny. Přestože se obje- 
vilo hned několik zajímavých titu- 
lů, omezený rozsah mi nedovolil 
popsat o ocelových ptácích více 
než čtyři stránky. Rozhodování, co zařadit, bylo oprav- 
du těžké. Nakonec padla volba na dva simulátory za- 
měřené spíš na široké hráčské publikum než na úzkou 
obec příznivců těch nejrealističtějších simulátorů. 
První z nich jsou World War II Fighters, na které ur- 
čitě řada z vás netrpělivě čekala. Čekání je u konce, 
WWII Fighters jsou tady, a myslím, že nikoho nezkla- 
mou. Briliantní grafika, slušný design misí, obsáhlá 
encyklopedie, letový model který lze snadno zvlád- 
nout, a přesto vás něco naučí o tom, jaké to tenkrát 
bylo... Asi jediná chyba, kterou WWII Fighters mají, 
je absence dynamické kampaně, ale člověk nemůže 
mít všechno, ne? Druhým produktem je kombinace 
F-16 Multirole Fighter/MiG-29 Fulcrum. Myslím, že 
tahle dvojka nikdy nevstoupí do síně slávy leteckých 
simulátorů, ale trochu pozornosti si zaslouží. Třeba 
kvůli pěkné a svižné grafice, nebo pro podporu multi- 
playeru po internetu — server NovaLogicu, na kterém 
může v jedné hře proti sobě stát přes sto hráčů, je to- 
tiž zadarmo. Dnes si tedy o letadlech moc nepočtete. 
Věřím ale, že už v příštím čísle bude rozsah rubriky 
podstatně větší. Čeká nás spousta zajímavých věcí: 
Falcon 4.0, Su-27 2.0, Fighter Sguadron a další... ne- 
zbývá než doufat, že poslední tři uvedené tituly koneč- 
ně zlomí kletbu neustálého odkládání a konečně bude- 
te moci usednout do jejich novotou vonících kokpitů. 
Bob Koutský 
bob koutsky©idg.cz 
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k Pohled do virtuálního muzea. 


World War II Fighters 


orld War II Fighters, nejno- 

vější produkt Jane's, je jedním 

z nejočekávanějších simuláto- 

rů přelomu roku, zejména 

proto že jde o jednu z prvních 
vlaštovek velké vlny leteckých simulá- 
torů věnujících se druhé světové válce. 
Konkurence je silná, a všichni netrpěli- 
vě čekají, s čím se představí tak silný 
hráč, jakým Jane's jako součást 
Electronic Arts určitě je. 


Na rozdíl od většiny ostatních 
simulátorů mají WWII Fighters velmi 
omezený záběr, jak časově, tak co do 
počtu zachycených typů letadel. 
Simulátor se soustředí výhradně na 
období, kdy probíhala bitva v Ar- 
denách, vlastně poslední operace 
druhé světové války, která mohla mít 
zásadnější vliv na její konečný výsle- 
dek. Omezené je i množství typů leta- 
del, s kterými se můžete v simulátoru 
setkat: pilotovat můžete vlastně 
všechna nejznámější letadla druhé 
světové války: P-51D Mustang, P-38 
Lightning, P-47 Thunderbolt, Spitfire 
Mk.XV, Messerschmit Bf.109G 
a Me-262 a samozřejmě nechybí ani 
Focke-Wulf Fw.190. 


V případě WWII Fighters se úzké 
soustředění na jedno období války 
myslím více než vyplatilo. Nejen kvůli 
vlastnímu simulátoru, ke kterému se 
dostanu za okamžik, ale zejména kvůli 
doprovodné multimediální encyklope- 
dii, která zabírá valnou část druhého 
distribučního CD. Až do nynějška jsem 
podobné encyklopedie, doprovázející 
některé letecké simulátory, považoval 
buď za nutné zlo, nebo v některých pří- 
padech za mírně zajímavé, spíše však 
zbytečné zpestření. WWII Fighters to 
však všechno změnili: encyklopedie 
v nich obsažená je prostě skvělá. Nejen 
že v ní najdete spoustu technických 
a historických údajů, ale dokonce ob- 
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Ofenziva v Ardenách byla posledním pokusem nacistického 
Německa o zvrácení výsledku druhé světové války. 
Skončila neúspěchem. World War II Fighters 

doufejme nejsou posledním pokusem Jane's 

o špičkový simulátor a zcela určitě nejsou neúspěchem. 


sahuje i rozhovory s několika 
stíhacími esy druhé světové vál- 
ky. Nejsou sice z nejdelších, 
jdou ale k věci, mluví o podstat- 
ných věcech, povětšinou tech- 
nického charakteru, uvádějí za- 
jímavé anekdoty — prostě přesně 
to, co čekám od rozhovoru se 
stíhacím esem. Musím přiznat, 
že poté co jsem tyto rozhovory 
zhlédl, 


+ Tomu se říká koncentrovaná palebná síla. 


stavuje odklon od starého dobrého 
klasického menu použitého například 
v Fighters Anthology a znovu uvádí 
něco, o čem jsem doufal, že se dávno 
octlo na smetišti dějin. Po spuštění 
programu se totiž objevíte ve virtuál- 
ním muzeu bitvy v Ardenách, přesněji 
řečeno v jeho první místnosti, ve kte- 


: ré najdete historická fakta o této ope- 
: raci. Z ní můžete přejít do dalších 


cítil 
jsem při 
hraní 
mno- 
hem intenziv- 
nější atmosfé- 
ru než před- 
tím. Je jenom 
škoda, že tyto 
rozhovory ne- 
jsou titulková- 
ny, takže po- 
kud nevládne- 
te dostatečně 
kvalitní anglič- 
tinou, budete 
o ně ochuzeni. 


Hlavní me- 
nu simulátoru 
bohužel před- 


+ Ve vzduchu se můžete občas potkat i se střelami V-1. 


místností, tj. do operační místnosti, 

z které můžete spustit vlastní simulá- 
tor, a do hangáru, ve kterém na vás 
čekají jednotlivá letadla. Můžete se 
kochat pohledem na jejich rende- 
rované 3D modely, přečíst si jejich 
technické parametry a stručnou 
historii, na zkoušku se v nich proletět 
a dokonce si můžete zblízka prohléd- 
nout jejich nejdůležitější části, jako je 
motor, výzbroj a kokpit. Bohužel, ta- 
to poslední možnost je značně degra- 
dována tím, že příslušné obrázky ne- 


lika vcelku klasickými způsoby: první 
na řadě je samozřejmě instantní akce, 
ve které začínáte ve vzduchu a čelíte 
nikdy nekončící řadě postupně nalé- 
távajících nepřátel. Nechybí ani mož- 
nost odehrát jednu konkrétní misi 


: (celkem jich jsou ve hře desítky), 


a samozřejmě si můžete vytvořit misi 


: vlastní: buď pomocí propracovaného 
: editoru (stejného, jaký je použit pro 
: tvorbu standardních misí), nebo jed- 


noduše tak, že řeknete kolik letadel 


: a jakého typu má být na straně vaší, 


kolik na straně 


v Fw.190 útočí na Lighting. 


jsou fotografie skutečných 
letadel, ale opět rendrova- 
né 3D modely - sice 
opravdu pěkné, detailní 

a patrně přesné, bohužel, 


autentické obrázky byly . 


mnohem vhodnější. Po 
pravdě řečeno vůbec ne- 
chápu, proč Jane's použili 
toto mnohem pracnější 

a přitom nepříliš užitečné 
řešení: myslím že doba, 
kdy se každý chlubil, jak 
pěkné 3D modely dokáže 
udělat, už dávno minula. 


Pokud se tedy prodere- 
te skrze několikero 3D 
scén k vlastnímu létání, zjistíte, že do 


vzduchu se můžete dostat hned něko- : povýšení), to všechno 


“*%, 


To nejsou světlušky, ale stopy po zása- 
zích. 


nepřítele, jak vysoko 
a v jaké vzájemné 
pozici chcete začít — 
a už letíte. To hlavní 
je ovšem kampaň. 
Bohužel, ta je asi je- 
diným slabým 
místem WWII 
Fighters: lineární, 

s víceméně statický- 
mi misemi, s mini- 
málním zapojením 
hráče do děje 
(formou nějakých 


vyznamenání nebo 


zrovna dva- 
krát atmosfé- 
ře neprospí- 
vá. Je ovšem 
poctivé zmí- 
nit, že 
předem 
vytvořené mi- 
se jsou oprav- 


i Masivní kokpit lze naštěstí vypnout. 


du kvalitní: 
většinou vy- 
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Bitva v Ardenách, ve Spojených státech známá spíš 
jako „Bitva o výběžek“ (Battle of Bulge), byla 
slední událostí druhé světové války, která 
jakým způsobem ve větší míře změnit jeji konečn 
výsledek. Začala ráno 16. prosince 1944 německ 


asi po- 
mohla ně- 


útokem na více než stokilometrové frontě v belgic- 
kých Ardenách. Protože Spojenci v této oblasti útok 


nečekali, podařilo se Němcům zpočátku z 


tně po- 
lidovaly 
a když na Němce plně dolehlo špatné zásobování, 
jejich postup byl zastaven a zvrácen. V druhé polo- 
vině roku 1945 bitva v Ardenách skončila. 


stoupit, ale poté co se síly Spojenců KOnS 


cházejí ze skutečných událostí, mají 
zajímavý průběh a některé jsou 
opravdu náročné. Škoda, že si je po 
čase zapamatujete a budete přesně 


: vědět, kdy se co stane... 


Ale přejděme konečně k tomu, co 
je na WWII Fighters zdaleka nejdůle- 
Použitý grafický engine je 
prostě perfektní. Modely 
letadel jsou zdaleka nej- 
lepší, co jsem kdy v ja- 
kém simulátoru viděl. 
Myslím, že vyšší kvality 
snad ani není možné do- 
sáhnout — jediné, v čem 
vy se snad dalo něco 
zlepšit, je kabina a pilot 
v ní, jinak ale letadlo vy- 
padá tak realisticky, jak 
jen vypadat může (po 
pravdě řečeno, dokona- 
lost zobrazení je paradox- 
ně jediné, co prozrazuje, 
že nejde o skutečnost). 


1 otlock hi 5M 


bo“ Zhen 


f Levý krajní motor už asi dlouho nevydrží... 


Na letadlech vidíte veškerou me- 
chanizaci, která je plně funkční — do- 
konce můžete vidět automaticky vy- 
sunované a zasunované sloty na 
Bf.109. Podvozky se vysunují a zasu- 
nují, dokonce obsahují otáčivá kola, 


: která může proudění vzduchu poma- 


lu roztočit ještě před kontaktem se 
zemí. Zřetelné jsou i různé výstupky 
na povrchu letadel: chladiče, kryty 


: zbraní a podobně. Speciální efekty 
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Ť Rychle hasící přístroj! 


nezůstávají pozadu, při střelbě jsou 
vidět vypadávající nábojnice, obláčky 


Krajina už bo- 
: hužel není tak 


krývá zbytečně velkou 
část obrazovky a ome- 
zuje tak výhled, jednak 
je řešen jako plně 

3D i v normálním 
nepohyblivém pohledu 
dopředu a jeho vykre- 
slování výrazně snižuje 
rychlost zobrazování 

i o několik desítek pro- 
cent, takže nezbývá než 
kokpit vypnout a spo- 
lehnout se na „vyskako- 


fungují, ale nevypadají 
tak hezky jako celý 
kokpit. Navíc, při 
zapnutém sledovacím 
pohledu je kokpit pro 
přesnou orientaci 
nezbytný. 


: pozemní techniky nejsou sice tak de- 
: tailní jako modely letadel, svoji roli 

: ale plní dobře — třeba pohled na tako- 
: vý rychlopalný protiletadlový kanón, 

: jak se s plameny šlehajícími od hlavní 
: otáčí za útočícím letadlem, člověka 

: prostě přinutí přemýšlet o tom, jak se 
: co nejrychleji dostat z jeho dostřelu. 


Letový model lze přirovnat 


: k Fighters Anthology: k realističnosti 
: má sice hodně daleko, zdaleka to ale 
: není nějaká střílečka, je potřeba létat 
vací“ přístroje, které sice : 


hlavou, nestačí prostě zatáhnout za 


: páku a čekat, až se nepřítel objeví 
| v zaměřovači, tím spíše že ve vzduchu 
je obvykle hned několik poměrně in- 


teligentních nepřátel a přílišná fixace 


: na jednoho z nich má obvykle smrtel- 
: né následky. WWII Fighters jsou pro- 


to ideální pro každého, komu se ne- 


dýmu a samozřejmě i záblesky u hlav- 
ní (ty působí obzvlášť sugestivně po- 
kud se díváte na nepřítele, který po 
vás střílí). Poškození letadel vypadá 
také výborně, pokud se trefíte do ne- 
přítele, okamžitě to poznáte podle za- 
jiskření a zakouření. 


Každé letadlo má také několik růz- 
ných modelů zobrazujících poškoze- 
ní, počínaje několika průstřely ocas- 
ních ploch přes ustřelený konec kříd- 
la až po přeražený trup s odpadlými 
křídly. Obzvlášť mě potěšilo ohnutí 
vrtule, k tomu dojde, pokud se vám 
podaří zavadit vrtulí o zem, ať už při 
nepodařeném přistání, nebo ve víru 
boje. Můžete se pokusit znovu naho- 
dit motor — to se samozřejmě nepove- 
de, ale v externím pohledu je krásně 
vidět, jak se ohnutá troska vrtule pod 
tlakem startéru smutně pootočí a pak 
se zase zastaví... Jedinou výhradu lze 
mít k řešení kokpitu. Ten jednak za- 


: dokonalá. Je sice 
: pěkně zvlněná, 


: vozuje představu 


: hužel lesy jsou re- 


* dit něco málo do- © Natohle stěrače nepomůžou.. 
: mečků polo- 
: žených na přísluš- 


: ktomu, že náplní řady misí je útok na 
: pozemní cíle, je to docela škoda. Na 


pokrytá neméně 
pěknou texturou, 
takže opravdu na- 


tuhé zimy kdesi 
v Ardenách, bo- 


prezentovány 
sporadicky 
roztroušenými 
stromy a předsta- 
vu města nebo 
vesnice má navo- 


né městské textuře. Vzhledem chce trávit příliš mnoho času studo- 
váním manuálu a tréninkem, přesto 
chce spíš „simulátor“ než „hru“. 
druhou stranu, příliš detailní krajina 
by asi vedla k nepřijatelně vysokým 
nárokům na hardware. Modely 


World War II Fighters jsou vynika- 
: jícím simulátorem jak po stránce gra- 
: fiky, tak po stránce hratelnosti 


(pokud nevyžadujete superrealismus). 
: Přidejte si k tomu nádhernou encyk- 

: lopedii, a získáte produkt, který pro- 

: stě musí mít každý fanoušek 

: leteckých simulátorů druhé světové 

: války. Bob Koutský 
8 0033 


M World War II Fighters 


Žánr: letecký simulátor Minimální konfigurace: 
Výrobce: Jane's CS P 166 + 3D karta / P 233, 32 
Vydavatel: Electronic Arts MB RAM, 4x CD, HDD 200 MB 
Systém: Win95/98 
Jazyk: anglický 
Multiplayer: ano 

3D akcelerace: Direct3D 


Optimální konfigurace: 
P 11 300, 64 MB RAM, 8x CD, 
HDD 200 MB, 3D karta 


Hratelnost Velmi dobrá 
Grafika Výborná 
Zvuk Velmi dobrý 


Obtížnost Průměrná 


Vynikající, úzce zaměřený simulátor těch nejslav- 


- : TÍW IT MN nějších letadel druhé světové války. Výborná grafi- 
Úsporná verze Me-262. MN ka, realističnost tak akorát. 
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Staří známí, tentokrát nejen proti sobě. hd 


irma NovaLogic se do srdcí hrá- 
čů leteckých simulátorů nesma- 
zatelně zapsala svým simuláto- 
rem Commanche a jeho několi- 
ka pokračováními. Nikdy svými 
díly sice neaspirovala na titul nejreali- 
stičtějšího simulátoru na trhu, obvyk- 
le se jí ale podařilo vytvořit velmi zá- 
bavnou a chytlavou hru, přes všechna 
zjednodušení a kompromisy zajímavě 
obsahující některé podstatné části re- 
ality. Stejné je to s F-16 Multirole 
Fighter a MiG-29 Fulcrum. Jsou 
v podstatě dvojčata: ne sice jednova- 
ječná, ale nepochybně počatá ve stej- 
ný okamžik a vyvíjející se ve stejném 
lůně. Zcela stejný je grafický engine, 
systém kampaně, menu, stejná je 
i velká část ovládání vlastního simu- 
látoru. Stejný bude i osud obou her: 
prodávat se totiž budou současně, ja- 
ko jeden balík. 


NovaLogic zdůrazňuje, že cílem 
autorů F-16 a Fulcrumu bylo vytvořit 
simulátory, které na jedné straně bu- 
dou dostatečně přesně simulovat mo- 
derní vzdušné boje, a přitom na stra- 
ně druhé nebudou příliš složité na 
ovládání. To, do jaké míry se jim to 
podařilo, záleží na tom, co si předsta- 
vujete pod slůvkem „dostatečně“. 
Ovládání obou simulátorů je totiž 
opravdu velmi jednoduché. Vlastní ří- 
zení letadla je stejné, jaké znáte z de- 
sítek jiných simulátorů, letový model 
je navíc velmi laskavý, a myslím, že 
navzdory propagačním tvrzením No- 
vaLogicu je oproti skutečnosti oprav- 
du velmi zjednodušený: není třeba 
problém dostat vaši F-16 do naprosto 
stabilního pádu po ocase a opět ji 


SIMULÁTORY 


z něj vybrat. Skutečnosti 
odpovídá rychlá ztráta 
rychlosti v ostrých za- 
táčkách, bohužel, leta- 
dla jsou i na malé rych- 
losti až příliš dobře 
ovladatelná. 


Avionika, zbraňové systémy a ra- 
dar jsou na tom podobně: preferujete- 
-li radar s dvaceti různými režimy 
použitelnými na jednu konkrétní věc, 
zpláčete zde nad výdělkem: jejich ra- 
dar je jednoduchost sama. Příjemným 
překvapením je, že přes svoji jedno- 
duchost radar simuluje maskování te- 
rénem, a to nejen pro vaše letadlo, ale 
i pro letadla řízená AI a radarem na- 

váděné střely — 


díky tomu výraz- 
ně nabývá na 
užitečnosti různé 
schovávání se za 
terénem. 


Grafika obou 
simulátorů je ale 
zřetelně nadstan- 
dardní. To platí 
hlavně o krajině, 
která je pokrytá 
pěknými textura- 
mi a hlavně plná 
různých terén- 
ních nerovností. 
Bohužel, postrá- 
dá větší množ- 
ství stromů, bu- 
dov a podob- 
ných objektů, to 
ale u simulátorů 
stíhaček příliš 
nevadí. Modely 


letadel a speciální efekty jsou spíše 
průměrné, celkový dojem ale vylepšu- 
je rychlost grafického enginu: P166 

a 3Dfx karta jsou plně dostačující pro 
plné detaily. 


Silnou stránkou obou simulátorů 
je podpora síťové hry. F-16 Multirole 
Fighter a MiG-29 Fulcrum jsou nad- 
průměrné, ne však výjimečné simulá- 
tory, vhodné buď pro začátečníky, 
nebo pro ty, kteří nestojí o simulátory 
s příliš složitým ovládáním. 

Bob Koutský 
8 0034 


F-16 Multirole Fighter/MiG-29 Fulcrum 


Žánr: letecký simulátor Minimální konfigurace: 
Výrobce: NovaLogic P166/16 MB, 4x CD, 
Vydavatel: NovaLogic HDD 100 MB 

Systém: Win 95/98 

Jazyk: anglický 

Multiplayer: ano 

3D akcelerace: 3Dfx, DirectX 


Optimální konfigurace: 
P 200 MMX, 32 MB RAM, 
4x CD, HDD 200 MB 


Hratelnost Dobrá 
Grafika Velmi dobrá 
Zvuk Dobrý 


Obtížnost 


Průměrná 


Slušná dvojice simulátorů pro začátečníky, nebo 
pro ty, co nestojí ani o maximální realističnost, 
ani o bezduché střílečky. 
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Délka souboru: 99 Kb 

Název souboru: rzrf2trn.zip 

Typ programu: Trainer 

Funkce: Zvyšování/snižování úrovní, 
neomezeně životů, skillů a pohybo- 
vých bodů, přidávání zkušeností atd... 
Instrukce: Rozpakujte program do 
stejného adresáře, kde máte ulože- 
nou hru. Hru spusťte a poté táskně- 
te zpět do Windows (Alt+Tab) 

a spusťte trainer. Dále stačí sledo- 
vat instrukce traineru. 
Nedoporučuje se ho vypínat dříve, 
nežli hru samotnou, mohli byste 
přijít o své uložené pozice 

(to platí pro všechny uváděné trai- 
nery). 


FALLOUT 2 


Délka souboru: 152 Kb 

Název souboru: falche2.zip 
Typ programu: Editor postav 
Instrukce: Rozpakujte editor 
do adresáře s Falloutem 2 

a spusťte ho. Poté spusťte i hru 
samotnou, a nic vám nebude 
bránit v editování uložených 
pozic. Předtím se ale rozhodně 
doporučuje zálohování sejvů, 
protože pamatujte, že veškeré 
trainery, editory a podobně 
používáte na vlastní riziko 

a nikdo neručí za případné 
ztráty souborů či poškození pro- 
gramu. 


POPULOUS 3 


Délka souboru: 93 Kb 

Název souboru: rzrpoptr.zip 
Typ programu: Trainer 

Funkce: Neomezeně kouzel. 
Instrukce: Rozpakujte 

program do libovolného 
adresáře a před jeho spuštěním 
rozjeďte hru. 


Gameštar 


CHEATY 


Zmáčkněte C, poté Shift + C, vložte jeden 


Tipy a triky 


$ Fifth Element. 


Na této čtyřstránce bychom vám rádi pravidel- 
ně přinášeli informace o hrách, které by vás 
eventuelně mohly zajímat. Počítejte s popisky 
k tolik žádaným trainerům umístěným na na- 
šich CD, nejaktuálnějšími cheaty (na žádost 
možno občas zveřejnit i některý ze starších) 

a samozřejmě se sekcí tipů a triků. 

V této sekci na vás budou čekat různé zají- 
mavosti, poznatky a fígle, které se nám nebo 
vám (ano, doufáme, že se s námi a s ostatními 
čtenáři o své poznatky podělíte) podařilo zjis- 
tit. Dokonce, budete-li o to mít skutečně 
zájem, občas vyřešíme nějaký ten váš 


map X - skok do X-té úrovně 
(kde X=číslo úrovně) 


: ode to jack - zabije všechny příšery v úrovni 
: impulse 911 — neomezeně munice a vybavení 


beznadějný zákys. Takže se neostýchejte 
a s jakoukoliv zajímavostí se na nás ihned ob- 
raťte (na adresu redakce, popřípadě na e-mail 
chalid himmat©idg.cz), jsme tu pro vás. 


Ahbe's Oddysee 

Už sice není tak aktuální hrou, ale z četných 
dotazů nebylo těžké usoudit, že stále mezi čte- 
náři hodně hranou. Proto jsme se vám rozhod- 
li přinést tento zajímavý trik, s jehož pomocí si 
budete moci okamžitě zvolit vstup do různých 
úrovní. V hlavním menu podržte Shift a mač- 
kejte šipky dolů, doprava, doleva, doprava, 
doleva, doprava, doleva, nahoru. 


+ Carmaggedon 2. 


A komu to nestačí a chce se ještě jednou 


| podívat na všechny animované sekvence 

© sošklivým protagonistou, ať rovněž v hlavním 

© menu podrží klávesu Shift a použije šipky na- 

© horu, doleva, doprava, doleva doprava, dole- 
va, doprava, dolů. 


© Gommandos 

© Jsou bezesporu jedním z nejtužších titulů po- 

© sledního roku, cheaty se již před časem objevi- 
. lya nyní vám přinášíme tři zajímavé triky. 


Tipl: Týká se patnácté mise, kde se patrně 


vyskytla chyba v programu. Jakmile se vám ně- 
© co nezdaří a vypukne poplach, tak již nebude 


Colin McRae Rally. i 


: auta. 


možné se špionem nastoupit do generálova 


[Shift] + [Ctrl] + R — odkryje celou mapu 
[Shift] + [Ctrl] + F- vypne mlhu 

[Shift] + [Ctrl] + S - deaktivuje kryt 
[Shift] + [Ctrl] + V — okamžité vítězství 
[Shift] + [Ctrl] + Z- přidá 1000 kreditů 


z následujících kódů a aktivujte ho klávesou Esc 
bigassshields — neviditelnost 
iamthemaster - konec mise 


TAKE NO PRISONERS 


Shiftem aktivujte příkazovou řádku, do které vklá- 
dejte následující kódy: 

juggernaut — nesmrtelnost 

goldblum - létání 

wraith - procházení stěnami 

positions - zobrazení koordinát 

a. moveme x,y,z - přesunutí na udané 

koordináty 
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: Satisfaction — zrychlí útoky daného hrdiny : 
: Think Positive — zdvojnásobí zranění způsobená 
: daným hrdinou 

: What A Difference - dočasně zvýší pohybové 

: schopnosti hrdiny 


My Drug <číslo> - získáte munici do určené 


: zbraně 


T TRIBAL RAGE 


: V hlavní strategické mapě použijte následující 


kombinace kláves pro vyvolání popsaných efektů 


i (testováno pouze na verzi 1.03 hry): 


[Shift] + [Ctrl] + E — náhodná událost 


SHOGO: 
MOBILE ARMOR DIVISION 


Stiskněte klávesu T a poté 
vložte následující kódy: 

mpgod - nesmrtelnost 

mpkfa - plné zdraví a vyba- 
vení 

mparmor - doplní zbroj 

mpclip - procházení zdmi 
mpcamera - změna kamery 
mplightscape - změna osvětlení 


Tip2: Pokud špión nastoupí do vozidla 
(jsou k dispozici v několika misích) jako 
poslední, stanou se ostatní členové komanda 
neviditelnými a budete moci tímto vehiklem 
beztrestně likvidovat nepřátelské oddíly. 

Tip3: Schováte-li Beretovu vysílačku pod 
některý ze sudů.a budete-li ji neustále vypínat 
a zapínat, začnou nepřátelé směrovat svoji 
střelbu právě na tento sud, a Beret tak nepři- 
jde o svůj zadek. 


Final Fantasy WII 

Zajímavou kombo materii do japonského me- 
gahitu Final Fantasy nám poslal čtenář Pavel 
H. z Prahy 3. Zkombinujte mana Absorption 
Materii s jakoukoliv summonovací (čím silněj- 
ší, tím lepší), výsledný efekt dovršte přidáním 
Magic Plus Materie, a vrátí se vám mnohem 
více many, než vás toto pro nepřítele nemilé 
kombo stálo. 


Hardwar 

Vstupte do „Controls Options“ menu na hlav- 
ní obrazovce a překonfigurujte svůj joystick. 
Vyberte jakýkoliv knoflík a změňte jeho hod- 
notu na „God Hanger“. Spusťte hru a zmáčk- 
něte nově nastavený knoflík pro přístup do 
hangáru obsahujícího kopu zbraní, věcí a pe- 
něz. Ale pozor, pokud následující cheat použi- 
jete, budete přepadeni horou nepřátel, ovšem 
s nově získanou výbavičkou by to nemělo zna- 
menat vážný problém. 


KKND 2 

Přejete-li si efektivněji využít své bombardéry, 
zkuste použít následující taktiku. Přistaňte 

s jakoukoliv leteckou jednotkou v dostatečné 
vzdálenosti od protivníkovy základny, klikně- 


+ NHL 99. 


te kurzorem před váš letoun (nadzvedne se, 
popoletí a pokusí se okamžitě přistát). Krátce 
předtím, než dosedne, klikněte znovu kou- 
síček před něj (opět trošku popoletí), a bu- 
dete-li tento proces neustále opakovat, unik- 


| nete nepřátelské obraně a zcela nepozorovaně 


se dostanete až do možného nepřátelského 
centra. Ani pozemní jednotky si vašeho letou- 


| nu nepovšimnou. 


Knights and Merchants 
K této výtečné strategii tu máme dva triky, tak 
hurá na ně. 

Tipl: Jak postavit ulici s nulovými náklady? 
Začněte stavět dům, ale v zápětí stavbu 
přerušte. Tím ale v rozestavěné ploše zůstane 


: kousek ulice postaven. Pokud tento trik něko- 


likrát zopakujete tak, že jednotlivé kousky 

spolu budou hraničit, právě se vám podařilo 

vybudovat kus cesty bez zbytečných výdajů. 
Tip 2: Jak odkrývat ještě neprobádaná úze- 


mí. Stačí postavit pole na okraj už 
© prozkoumané plochy, vzápětí přijde dělník, 
© ukončí výstavbu a navrhne zbudování dalšího 
© pole poblíž. Tímto způsobem se můžete dostat 
© tak daleko, jak se vám zamane. Neplatí to 
| u mostů, které prostě sedlákům nedávají žád- 
© né možnosti. 


| Micro Machines V3 

© Tipl: Chcete-li být na konci turnaje posypáni 
| sněhem namísto konfet, pojmenujte svůj cha- 
© rakter jako Wintery. 


ní F-16 Multirole Fighter. 


Tip2: Pokud se ve hře více hráčů podepíšete 
jako TANKS4ME, získáte přistup do..., ale co 
vám budu povídat, však na to přijdete určitě 
sami :-). 


DELTA FORCE 


Délka souboru: 115 Kb 

Název souboru: wardftra.zip 

Typ programu: Trainer 

Funkce: Neomezené munice a ne- 
smrtelnost. 

Instrukce: Rozpakujte program do 
stejného adresáře, kde máte umís- 
těnou hru, a spusťte ji. Rozjeďte 
trainer a přiřaďte dvěma funkcím 
(munice, nesmrtelnost) klávesy, 

s jejichž pomocí budete tyto efekty 
provádět. 


RAGES OF MAGES 


Délka souboru: 207 Kb 

Název souboru: cisromtn.zip 

Typ programu: Trainer v1.10 
Funkce: Odkrytí celé mapy, přeska- 


kování úrovní, nakupování bez pe- 
něz, trénování charakterů. 
Instrukce: Do libovolného adresáře 
rozpakujte trainer a spusťte ho. 

S jeho pomocí uvedete do provozu 


i hru samotnou. Možnost na 
přeskakování úrovní uplatníte 
stisknutím klávesy F10 během 
hry a poté spuštěním příkazu 
„End Ouest“, který bude nyní 
přístupný. 


et MERCHANTS 

Délka souboru: 84 Kb 

Název souboru: ognkmtr2.zip 
Typ programu: Trainer 

Funkce: Odkrytí mapy, doplnění 
zásob. 

Instrukce: Rozpakujte trainer a oba 
soubory (km800trn.exe 

a km1024tr.exe) umístěte do adre- 
sáře s hrou. Spusťte jeden ze 
souborů (každý poskytuje hru v ji- 
ném rozlišení), prostudujte si 
funkční klávesy a stiskněte F1 pro 
spuštění hry. 


RAILROAD TYCOON 2 


Délka souboru: 40 Kb 
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POWERSLIDE 


sleep - znemožní oponentům zatáčení 
spider - lezení po stěnách 
hover — vznášedlo 


AGE OF EMPIRES: 

THE RISE OF ROME 

Během hry stiskněte klávesu Enter a vložte kódy 
convert this! - nové kněžské jednotky 

big momma - vozidlo s raketometem 

stormbilly - bitevní robot 

king arthur - promění orly v bojové draky 


STAR TREK: 

KLINGON HONOR GUARD 

Stiskněte klávesu TAB a vložte některý z následují- 
cích kódů: 

allammo - doplní munici 


behindview 1 - externí pohled 


: behindview 0 - standardní pohled 
: fly- létání 


ghost - procházení zdmi 


i god - nesmrtelnost 


killpawns - zabití všech nestvůr 


i open <map name> - skok do zvo- 
: lené úrovně 


m LODE RUNNER 2 


Během hry stiskněte klávesu Escape pro přístup do 


: „Options Menu“ a napište „glazed donut“ pro akti- 
: vaci cheatů 


[F3] — skok do předchozí úrovně 

[F4] — skok do následující úrovně 

[Alt] + [F12] - přidání pěti životů 

[Alt] + 8 - neomezeně bomb při hře jednoho 
hráče 


hodn HERETIC 2 


Následující kódy se vkládají 
do programovací 
konzole. 
Victor - zabije všechny stvůry v úrovni 
Twoweeks - aktivuje knihu 
síly 
Skuckitdown all - všechny 
věci 
Suckitdown chicken - kuřecí mód 
Kiwi (též noclip) - procházení zdmi 
Playbetter - nesmrtelnost 
Impulse 36 — zmrazí příšery 
Impulse 39 - aktivuje létání 
Impulse 40 — přidá jednu úroveň 
Impulse 43 — zbraně, věci, mana 
Impulse 171 — změna v paladina 
Impulse 172 — změna v Crusadera 
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Název souboru: ognr2.zip 

Typ programu: Trainer 

Funkce: Neomezeně peněz. 
Instrukce: Rozpakujte trainer do 
adresáře s hrou, spusťte ji a násled- 
ně i tento program. Poté můžete 
klávesou F1 aktivovat funkci neo- 
mezených financí. 


SECRET OPS 

Délka souboru: 400 Kb 

Název souboru: wepedit.zip 

Typ programu: Editor 

Funkce: Editování lodí. 

Instrukce: Rozpakujte editor do ad- 
resáře s hrou a spusťte ho. S jeho 
pomocí si budete moci editovat 
vlastnosti vaší lodě. 


NHL "99 


Délka souboru: 329 Kb 

Název souboru: nhlinfo5.zip 

Typ programu: Editor 

Instrukce: Rozpakujte editor 

do adresáře s hrou a spusťte ho. 
Umožní vám editovat a prohlížet 
tolik věcí, že kdybych je zde 

měl všechny pouze vyjmenovat, 
tak by nám to zabralo půl stránky. 
Funguje dokonce i na starší verze 
NHL! 


CAESAR 3 


Délka souboru: 214 Kb 

Název souboru: clsc3trn.zip 

Typ programu: Trainer 
Instrukce: Rozpakujte trainer 

do adresáře s hrou a spusťte ho. 
Pomocí kláves F5, F10, F11 a F12 
můžete měnit následující věci: 

F5 - nekonečné zdroje v sýpkách; 
F10 - přidat peníze; F11 - peníze 
bez omezení; F12 — postup do další 
úrovně. 


ESCAPE: ODT 


Délka souboru: 114 Kb 
Název souboru: warodttr.zip 
Typ programu: Trainer 


Gameštar CD 


Impulse 173 - změna v Necromancera 
Impulse 174 - změna v Assassina 
Notarget - nepřátelé vás přehlíží 
Changelevel - výběr úrovně 


BLOOD 2 (netestováno 
na plné verzi hr 


Stiskněte klávesu T a poté vkládejte kódy: 


Mpgod - nesmrtelnost 

Mpkfa - přidá životy, munici, vybavení 
Mphealth - plné zdraví 

Mpammo - doplní munici 

Mparmor - zbroj 

Mpclip —- procházení zdmi 

Mppos - zobrazí koordináty 
Mpcamera - změní úhel kamery 
Mplightscape — změní osvětlení 
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Tip3: Pokud vám přijdou vaši protivníci pří- 
liš rychlí, stiskněte klávesu P pro pauzu a poté 
stiskněte následující kombinaci kláves: skok, 
brzda, brzda, skok, brzda, brzda, skok, zrych- 
lení. Nyní byste měli vaše virtuální protivníky 
v pohodě skolit. Když ale při pauze stisknete 
klávesy doleva, doprava, brzda, oheň, doleva, 
doprava, brzda, oheň, zvýšíte rychlost vašeho 
vozidla na dvojnásobek. 


NHL 99 
Chcete získat nejnabouchanějšího hráče v této 
hře? Není nic snazšího, než si zapnout editor 


hokejistů a jako jméno nově zvolenému borci 
dát jméno designéra hry (můžete ho zjistit bě- 
hem závěrečným titulků). 


Fallout 2 
Pokud vás trápí guesty hned v první vesničce 
Arroyo této báječné hry, můžete si nyní od- 
dechnout a vychutnat námi získané poznatky 
(kompletní návod přineseme patrně již v příš- 
tím čísle). 

Máte-li postřeh šest a vyšší, všimnete si za- 
ostřeného kopí strážce hlídající most vedoucí 


do vesnice. Požádá vás o přinesení kousku pa- | 


zourku od své tety, aby vám tento trik mohl 
předvést. Získáte tak podstatně vylepšené ko- 


pí. Pazourek od jeho tety získáte buďto tím, že © 


jí ho prostě ukradnete, nebo výměnou za tři 
léčivé prášky, nebo ji prostě ukecáte. 

Hakunin (místní léčitel) vás požádá o vyčiš- 
tění své zahrady od nepřátelské vegetace. Jed- 
noduše ty dvě masožravky zlikvidujte, a odmě- 
na je vaše. 

Pes vašeho bratra se zaběhl do nebezpečné 
západní části vesnice a nemůže se dostat zpět. 


Následující kódy se vkládají v hlavním 
menu a uvádějí do provozu spuštěním 
nové hry: 
Ralph — výběr úrovně 
David — neomezeně munice 
Thierry - nepřátelské kroky 
: Jerome - štít 
: Olivier — všechny zbraně 
Fanette - všechny věci 
Benoit - všechny filmy 
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DARKSIDE - noční tratě 
BACKAGAIN - ácené tratě 
: FREEWAY - zpřístupní všechny tratě 
: WHITEOUT — mlha 
ROCKETMAN - turbo 


: klávesnici zaměření — 


Stačí k psovi dojít, a on se k vám bez ostychu 
přidá. 

Poslední věcí, jakou můžete své soukme- 
novce v této lokaci potěšit, je opravení studny. 
Použitím repair skillu se vám to může, ale také 
nemusí podařit. Při úspěchu získáte sto bodů 


| zkušenosti. 


Road Rash 

Chcete spatřit zajímavý obrázek v této drs- 
ňácky laděné závodní hře? Jděte do 
„Restroom Menu“ v módu Trash a několikrát 


| za sebou stiskněte klávesu A. Zjeví se vám ob- 
| rázek zvracejícího muže — 


jak zvrácené. 


Sin 
Dobře važte zbraně — mají své výhody a nevý- 
hody. Oproti konkurenci jsou nebývale účinné 


| pěsti, které bez obav používejte proti lehce 

© ozbrojeným vojákům, perfektní je samozřejmě 
© raketomet, brokovnice, kulomet a často využi- 
© jete i ostřelovačku. Ta ovšem není nijak 


výjimečná, pokud si nastavíte na libovolnou 
napište na konzoli pří- 
kaz bind „r“ togglezoommode, a stisknete-li 
tlačítko „r“ (samozřejmě lze nahradit jakouko- 


' liv jinou klávesou), zaměříte dalekohledem, ať 
' máte jakoukoliv zbraň, perfektní pro 


+ Populous 3. 


raketomet či brokovnici, k ničemu u kulometu 
a pěstí, každopádně však cheat. 

Snažte se plnit všechny primární 
i sekundární úkoly — jen tak hru projedete 
kompletně a neminete žádné levely. Přesto 
i tak je v mnoha úrovních křižovatka, kde má- 
te možnost vydat se různou cestou dále. My 


© sami jsme již odhalili již deset podobných 

| míst, dá se však očekávat, že jich je ještě dale- 
: ko více, takže pokud hru dohrajete do konce, 
© klidně začněte znova, nudit se nebudete. 


" Shogo: Mobile Armor Division. 


THE FIFTH ELEMENT 


Enter 

wimp - nesmrtelnost 
getalife —- nekonečně 
životů 

goto - skok do další 
úrovně 

fly - létání 


TRESPASSER 


Pro výběr úrovně stiskněte klávesy Ctrl + Shift + 


O + Wa po chvilce pusťte W. 
Stiskněte Ctrl + F11 a vložte následující kódy: 
bionicwoman - velký výskok 
loc — zobrazí koordináty 
win — závěrečná sekvence 
woo - neomezeně munice 


CENTIPEDE 3D 


Po zadání níže uvedených kódů stiskněte klávesu 


Mezi deathmatchovými levely si budete těž- 
ko vybírat — jeden lepší než druhý. Kromě no- 
toricky známého Sincity doporučujeme přede- 
vším Tunnel O'Love (jedoucí vlak, ze kterého 
není radno spadnout), Behind Zee Bokcase 
(zvětšený pokoj) a Greed (těžební plošina). 

V deathmatchi v žádném případě nepodceňuj- 
te brnění, je obrovsky důležité, pokud jste na 
hlavě, trupu i nohou dostatečně chráněni, 
nikdo vás jen tak nedostane. Co se týče zbra- 
ní, ze začátku možná budete nadšeni z ostře- 
lovačky, ale v menších a středních 

levelech je daleko lepší raketomet či brokov- 
nice. 


Half-Life 
Ještě než se pustíte do samotné hry, vyzkoušej- 
te si trénink. Jistě, většina počátečních testů se 
vám bude zdát směšná, věřte však, že se to bu- 
de hodit, viz například super jump, kvůli kte- 
rému jinak budete v pozdních částech hry tá- 
pat (podobně jako nejmenovaný kolega z Le- 
velu, který trénink rovněž neabsolvoval). 
Často ukládejte pozice — ve hře se čas od 
času vyskytne situace, ze které nemusí být úni- 


ku. Například jsou zde dveře, které nelze otev- * 


řít než s pomocí vědce či strážného, takže po- 
kud jej omylem vy sám, nebo záměrně počíta- 
čem ovládaní vojáci zastřelí, nemáte šanci tuto 


chybu napravit. Proto nepoužívejte jen autosa- | 


ve, ale tu a tam uložte i normálním způsobem, 
aby se vám nestalo to co mě, kdy jsem se mu- 
sel vrátit o pět hodin zpět. 


Half Life podruhé 

Vzhledem k tomu, že jsme ještě na poslední 
chvíli stačili získat cheaty na Half-Life, 
rozhodli jsme se je umístit netradičně do pro- 


storu pro tipy a triky (v cheatech už ne- 
bylo místo), takže: 
Spusťte Half-Life příkazem „hl.exe - 
console“ — tím se vám aktivuje konzole, 
kterou můžete vyvolat klávesou „-“. 
Před zadáváním vlastních cheatů bu- 
dete možná muset napsat na konzoli 
„sv cheats 1“. 
Z konzole pak můžete zadat následu- 
jící příkazy (cheaty): 
/GOD - god mód (nesmrtelnost..) 
/NOCLIP - procházení zdmi/létání 
/MAP xxxx — přejít na mapu (level) 

XXXX Jména map jsou ve formátů cfatt, 

(clal, c2al, atd). Seznam všech map 

uveřejníme v příštím GameStaru. 
/GIVE xxxx — dej předmět xxxx. 

K dispozici jsou následující předměty: 

item airtank, item antidote, item battery, 

item healthkit, item longjump, item security, 

item sodacan, item suit, ammo 357, 

ammo 9mmAR, ammo 9mmbox, 

ammo 9mmclip, ammo ARgrenades, 

ammo buckshot, ammo. crossbow, 

ammo egonclip, ammo gaussclip, 

ammo glockclip, ammo mpšclip, 

ammo mp5grenades, ammo rpgclip, 

weapon 3557, weapon 9mmAR, 

weapon 9mmhandgun, weapon crossbow, 

weapon crowbar, weapon egon, 

weapon gauss, weapon glock, weapon hand- 

grenade, weapon hornetgun, weapon mp5, 

weapon python, weapon rpg, 


| weapon satchel, weapon shotgun, 
( weapon snark, weapon tripmine. 
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Instrukce: Rozpakujte trainer do ad- 
resáře s hrou a spusťte ho. V menu 
traineru si poté zvolte klávesy pro 
přidávání energie, modré a žluté 
munice, nekonečné miny, granáty 

a manu. 


FINAL FANTASY VII 


Délka souboru: 165 Kb 

Název souboru: ff7che.zip 

Typ programu: Editor 

Instrukce: Rozpakujte editor do ad- 
resáře s hrou a spusťte ho. Poté vy- 
berte soubor s uloženou pozící, kte- 
rý chcete upravit, měnit můžete 
množství jednotek zdraví a munice. 


CARMAGEDDON 2 


Délka souboru: 145 Kb 

Název souboru: clsc2trn.zip 

Typ programu: Trainer 

Funkce: Neomezeně peněz, zastave- 
ní času. 

Instrukce: Rozpakujte trainer 


do adresáře s hrou a spusťte ho. 
Zapamatujte si funkční klávesy 

a s jeho pomocí (run game) aktivuj- 
te hru. 


CARMAGEDDON 2 


Délka souboru: 6 Kb 

Název souboru: c2 savegame.zip 
Typ programu: Save 

Instrukce: Uloženou pozici nahrajte 
do podadresáře savů v Carmaged- 
donu 2. Jedná se o pozici, ve které 
jsou přístupna všechna auta a tratě 
(easy mód). 


CARMAGEDDON 2 


Délka souboru: 515 Kb 

Název souboru: c20e25.zip 

Typ programu: Trainer 

Instrukce: Rozpakujte train 
adresáře s hrou (NE do ad 

data) a spusťte ho. Umožňuje 
nastavovat doslova desitky 
nejrůznějších prkotin. Příjemné na- 
rážení... 


je turbo mód 
jd 
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o krátkém úvodu 

se nacházíte v lese 

a máte za úkol pro- 

zkoumat objevenou 
štolu. Vejděte tedy do sta- 
nu a z poličky seberte práš- 
ky na spaní. V jednom 
ze šuplíků je dnešní vydání 
Sportu. To se bude také 


Posel Bohů 


a zprovozněte kanystrem 

a klíčky auto. Teď už stačí 
jen nastartovat, a jede se do 
Prahy. 


V Praze (S4) jděte ro- 
vnou do úřadu za šéfem 
a oznamte mu, co jste vidě- 
li. Půjčete si od něj Rubiko- 
vu kostku a síťku a jděte 
k muzeu. Staříkovi nabíd- 


hodit. Vyjděte ven a seberte : 


krumpáč. Projděte k bráně 
a cestou vylovte z potoka 
jedno pivko. U brány si 
vezměte rukavici a pomocí 
ní vytáhněte kolík od sta- 
nu. Vraťte se k vratům 

a ulomte řetěz krumpáčem. 
Uvnitř se nachází kbelík, 
kleště a kanystr. Naplňte 
kbelík vodou a jděte k oh- 
ništi. Promluvte s oběma 
dělníky a vlasatému dejte 
noviny. Otevřete pivo kleš- 
těmi a nasypte do něj práš- 
ky. Hotový lektvar dejte 
druhému z mužů. Až odle- 
tí, vylijte kbelík do ohně. 
Vstupte do druhého stanu 
a otevřete oba šuplíky. 


V jednom ukradněte klíčky © 


a v druhém sponku z papí- 
rů. Klíčky otvírají kufr pod 


postelí, v jehož útrobách se 


nalézá fotoaparát. Běžte 

s ním ke štole a vyfoťte ji. 
Rozkopejte hromadu hlíny 
krumpáčem a seberte plí- 


šek. Poté se vraťte k ohništi ; 


a použijte kolík na sudy. 
Vytékající benzín zachyťte 
do kanystru a vraťte se do 
prvního stanu. Tam ode- 
mkněte sponkou zamčený 


od auta. Vylezte ven 
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něte hlavolam, a zatímco si 


: bude hrát, vyplašte mu ho- 


luby. Vstupte do muzea 


* a pokuste se přemluvit hlí- 
: dače, aby vás pustil do- 
: vnitř. Pak se vraťte ven 


a zeptejte se dědy, co je hlí- 


: dač zač. Ještě než se vrátíte 
: ke kanceláři, vylovte síťkou 
: z fontány jednu minci. 

: Vstupte opět do úřadu 


: a odsuňte rohožku přede 
: dveřmi. Seberte klíč, ode- 
: mkněte a vstupte do své 

: kanceláře. Z radiátoru se- 
šuplík a seberte z něj klíčky : 


berte průkazku a ze šuplí- 


* ku průkaz a lepicí pásku. 


Prohlédněte si horní masku 
a vyndejte zastrčený papí- 
rek. Nyní je čas sehnat ko- 
ňak. Jděte do obchodu na- 
levo od úřadu a vstupte. 
Promluvte si s prodavačem. 
AŽ dostanete sýr, zkuste to 
znovu a tentokrát kupte 
koňak. Vyjděte na ulici 

a zaplujte do Elektra. Ne- 
chejte si zde vyvolat fotky 
a jděte zpět do muzea. Za 
láhev koňaku vás hlídač 
rád pustí dovnitř. Knihov- 


nici ukažte průkazku a vez- : 


měte si druhou knihu zle- 
va, v druhé řadě odspodu, 
v prvním regálu. Teď už by 
měly být fotky hotové, 

a tak si je jděte vyzvednout. 
Zároveň si také nechejte 
udělat kopie z vypůjčené 
knihy. Fotografii štoly a ko- 
pie secvakněte dohromady 
a hotovou zprávu odneste 
šéfovi. S pověřením zajděte 
do své kanceláře a zapněte 
počítač. Chybějícím číslem 
ke kódu je čtyřka, tudíž ce- 
lý kód je 621354. Až zjistíte 
adresu, vydejte se na sta- 
vební úřad. Vstupte dovnitř 
a pokuste se dostat dovnitř. 
Před odchodem si ještě ne- 
zapomeňte vzít vizitku. 
Zeptejte se žebráka venku 
na sekretářku a až se mu 
zpomalí myšlení, dejte mu 
minci z fontány. Až se do- 
zvíte vše potřebné, použijte 
vizitku na telefon v budce 
a po skončení hovoru vej- 
děte do budovy a projděte 


: kšéťovi. Dejte mu pověření 
: as příkazem k zastavení 
: prací se vraťte do lesa. 


Hned po příjezdu (S9) 


: seberte prádelní šňůru a ve 


stanu zabavte baterku a sir- 
: ky z jednoho ze šuplíků. 
Vydejte se k ohništi a ces- 
tou se zastavte u míchačky 
a vezměte šperhák. Holo- 


hlavce u ohniště požádejte 
o rádio s tím, že mu ho pře- 
ladíte, a až vám ho dá, vy- 
šroubujte z rádia baterky 
pomocí šroubováku, který 
najdete u štoly. Šéfovi děl- 
níků ukažte příkaz ze sta- 


: vebního úřadu, zandejte 


baterky do baterky a vstup- 
te do štoly (S10). Na pláty 
držící dveře pohromadě 


: použijte šperhák a uvolně- 
- ná prkna vylomte. Projděte 
: dál a seberte násadu od lo- 
: paty, šperhákem vypačte 

: kramli a rukavicí vyndejte 

: trubku ze zdi. Z násady 


a trubky sestrojte funkční 


: lopatu a zpevněte ji šňůrou. 
: Projděte doleva a zasypaný 
: trám vykopejte. Až se uvol- 
: ní, vytáhněte jej a nahléd- 

: něte do škvíry. Spícímu vo- 
: jákovi seberte z kapsičky 

: klíče a odemkněte s nimi 

: vrata v další části štoly. 

: Ještě než se otevřou, musí- 
: te ale vyřešit první hádan- 

: ku. Podívejte se na vrata 

: a otočte čtyři kolečka tak, 

: aby výsledný obrazec vy- 

: padal jako hákový kříž. 

: Na další křižovatce použij- 
: te kramli na skulinu vpra- 

* vo a vezměte první mag- 

: net. Projděte vpravo a ode- 
: mkněte dveře. Uvnitř pro- 

: bodněte šroubovákem sud, 
: a až se vyprázdní, povalte 

: ho a seberte druhý magnet. 
Nezapomeňte si také půjčit 
: prázdnou krabici, pojistku 
: z krabičky a dva kusy dy- 

: namitu z krabice pod poli- 
: cemi. Pojistku rovnou zas- 
: trčte do generátoru a vraťte 
: se na rozcestí. Tentokrát 

: jděte vpravo, na dveře při- 

: lepte dynamit páskou na 


koberce a zapalte ho. 

V místnosti za dveřmi se- 
berte plechovku a ze šup- 
líku vyndejte pravítko 

a magnet z krabice. S ole- 
jem se vraťte ke generátoru, 
nalijte jej dovnitř a stiskně- 
te spínač. Opět se vraťte na 
křižovatku a z pravítka, 
krabice a sýru sestrojte 
past, kterou položte před 
díru. Až se myška chytne, 
seberte ji, jděte rovně k po- 
sledním dveřím a z rozvod- 
ny vezměte další magnet. 
Na tlačítkovém kódu stisk- 
něte v libovolném pořadí 
druhé a třetí tlačítko v hor- 
ní řadě a první v řadě spod- 
ní. Až se mříž otevře, pou- 
žijte všechny čtyři magne- 
ty na dveře a složte z nich 
podle obrázku trojúhelník 
tvořící tělo orlice. Za těmi- 
to dveřmi složte z pásky, 
dynamitu a krysy živou ná- 
lož a zapálenou ji pošlete 
do díry. Až se objeví tre- 
zor, nastavte postupně na 
prvním číselníku 66, na 
druhém 74 a na třetím 08. 
První číslo se nastavuje le- 
vým tlačítkem myši a dru- 
hé pravým. Pokud jsou čís- 
la shodná, je potřeba oto- 
čit číselník o celé kolo. 

Z otevřeného trezoru (S13) 
seberte sošku a hurá do 
Amstru! 


Před hotelem (S14) se 
dlouho nezdržujte a vejdě- 
te. Recepční se optejte na 
volný pokoj, a když ne- 
uspějete, uplaťte ji (2x). 
Vyběhněte po schodech 
nahoru a odemkněte svůj 
pokoj. Uvnitř použijte vi- 


zitku na telefon a domluvte : 


si s profesorem schůzku. 


Až domluvíte, jeďte za ním. : 


Před jeho domem stačí za- 
zvonit a můžete jít dál. 
Druhý den ráno otevřete 
dveře na balkón a seberte 
ručník. Jeďte za profeso- 
rem, a jelikož není vše 

v pořádku, optejte se na 
okolnosti inspektora. Až 
vás pustí do domu, vejděte 


lendář. Sundejte také obraz 


nad telefonem a dejte se do 
luštění. Tajenka je GUATE- 
MALA, a pokud to chytře 
zkombinujete s telefonním 
automatem, vyjde vám kód 
371725141, který otvírá tre- 
zor pod obrazem. Bohužel 
to, co hledáte, tam není 
(S15), tak alespoň seberte 
letenku a vraťte se před ho- 
tel. U párkaře si kupte je- 
den hot dog a jděte k re- 
cepci. Zakoupenou delika- 
tesu hoďte na koberec, a až 
se omluvíte, jděte do patra 
pro uklízečku. Jděte opět 
dolů a zase nahoru a seber- 
te z vozíku klíček. Ode- 
mkněte si sklad a uvnitř se- 
berte koště, prášky na spa- 
ní z lékárničky a ředidlo. 
Použijte ručník na koště, 
ředidlem to celé polijte, za- 
palte a přiložte k alarmu. 
AŽ se opět rozjasní, jděte 
na recepci, seberte klíčky 

a odemkněte si druhý po- 
koj. Uvnitř se vrhněte pří- 
mo do koše a poskládej- 

te roztrhaný dopis. Až to 
zvládnete (není to nic těž- 
kého), vysuňte kufr a po- 
mocí kódu 614 jej otevřete. 
Uvnitř je naše stará známá 
soška. Vezměte ji a vydejte 
se na letiště. 


V Tecolutu (S17) jděte 


: rovně a seberte kbelík. 


Vraťte se zpět a vstupte do 
obchodu. Prohlédněte si le- 
táček na pilotní služby Ric- 


: ka Doneliho a kupte si 

: lampu a dva kusy provazu. 
: Zajděte i na tržiště a kupte 
: si sošku od staré indiánky 


a bobule u stánku vedle. 
Teď je čas opustit vesnici 
a zajít do muzea. 
Prohlédněte si důkladně 
kresby mayského početní- 


: ho systému a náčrt sošky 

: a zeptejte se na ně hlídače. 
: Vraťte se do vesnice a Vin- 
dovnitř a prohlédněte si ka- © 


netoua vyřezávajícího soš- 


: ky se zeptejte na autora 


kreseb. Až vám prozradí, 
kde žije, vydejte se za Bí- 
lým medvědem. Indiáno- 
vi u vchodu ukažte sošku 

a jděte za stařešinou. Pro- 
mluvte si s ním a vydejte se 
na letiště. Rick Doneli je 
celkem hodnej chlapík a za 
pár dolarů navíc udělá co- 
koliv. Nebudete mít tedy 

s jeho přemlouváním pro- 
blémy. Až vám nabídne let, 
vydejte se k Chrámu nápi- 
sů. Hned po přistání jděte 
vlevo, na tukana použijte 
hračku, a až odletí, ulomte 
větev, na které seděl. Před 
odchodem ještě naberte do 
kbelíku vodu a jděte na 
druhou stranu. Pobavte 

se s archeology a tomu, 
jenž objevil nějaké vzácné 
úlomky, ukažte svůj průkaz 
a vezměte si od něj úlomky. 
Jděte k pyramidě a pošlete 
restaurujícího archeologa 
pryč. Půjčete si jeho dláto, 
sádru a indiánovo kopí 

a odleťte ke Ouatelkanu. 
Sejděte dolů a pobavte se 

s turistou. Pak vyběhněte 
nahoru a řekněte indiáno- 
vi, aby dal znamení. Po 
představení seběhněte dolů 
a seberte z batohu nůž 

a úlomky. Vraťte se na le- 
tiště a seberte hadr vedle 
Ricka. Jděte k Bílému med- 
vědovi a uřízněte si kus 
masa visícího před chýší. 
Použijte na něj prášky na 


: spaní a celé to dejte psovi 


v Tecolutu. Až usne, seber- 
te řetěz a vraťte se k nápi- 
sové pyramidě. Použijte 
dláto na kamenné kolečko 
na hlavě a odleťte k druhé 
pyramidě. Seberte kameny 
pod schody a uvnitř pyra- 
midy použijte kamenné ko- 
lečko na vidlici a pomocí 


: hadru si přivlastněte po- 
: chodeň. Jděte s ní pod 
: schody a otočte s ní obě so- ' 
: chy. Vraťte se do pyrami- 
: dy, spojte kolečko s otev- 


řeným poklopem na zemi 
lanem a položte všechny 
kameny na kvádr. Zapalte 
lampu a použijte ji na otvor 
v zemi. Uvnitř se podívejte 
na dveře a vyřešte hlavo- 
lam (S22). Je nutné dostat 
všechny kuličky jedné bar- 
vy do jedné řady. V míst- 
nosti za dveřmi potom na- 
stavte podle mayského po- 
četního systému na levý 
sloupec číslo 807, na pravý 
749 a vyjměte druhou soš- 
ku (S24). Vraťte se do 
Chrámu nápisů, rozmač- 
kejte bobule dlátem a pou- 
žijte je na zadrhlou páku. 
Zatáhněte za ni, zatočte 
kolem, spojte jej hadími 
hlavami pomocí řetězu 

a opět kolem zatočte. Po- 
užijte na temný otvor lano 
přivázané na kopí a lampu, 


a až budete dole, zadělejte 
sádrou díru ve zdi. Ořezejte 
větev nožem a použijte ji 
na páku. Zatáhněte a tři- 
krát naplňte ústa vodou 

z kbelíku (S23). Projděte 
dál a seberte úlomek ze ze- 
mě a spolu s ostatními jej 
použijte na oltář. Složte 


: úlomky do správného tvaru 


a vyjměte třetí sošku (S25). 
Se všemi třemi se vraťte 


: k Bílému medvědovi a ne- 


chejte si ukázat místo, kde 


: se nachází třetí pyramida. 
p: Leťte tam a poskládejte 


hlavolam tvořící střed oltá- 


: ře a zasuňte do něj kamen- 
- ný klíč. Na vysunuté sloupy 
- použijte tři sošky (S26) 

: a vrozhovoru tvrďte, že 

: znáte SORNT, neznáte 

: jméno svého šéfa a nako- 

: nec rezignujte... 


Tomáš Varoščák 
8.0037 


Pozice na CD 


Abychom vám co nejvíce usnadnili hr 
me vám na cover GD 26 uložených pojí 
Ty nejdůležitější jsou v textu označený p 
S a příslušným číslem. 
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Imperátor se zatím usmívá, však má taky důvod, ještě netuší, co ho na 
konci hry čeká. 


o pěti letech klidu 

a míru se znovu za- 

čínají události na 

planetě Arrakis (též 
zvané Duna) dávat do po- 
hybu. Nadešel čas poručit 
fremenům, osedlat písečné- 
ho červa, ovládnout koření 
a s ním i vesmír. A vy mů- 
žete být nyní šťastni, proto- 
že jsme se vám rozhodli va- 
še snažení ulehčit vydáním 
tohoto průvodce po nehos- 
tinném světě písku a smrti. 
Započněme základy, mezi 
než patří dokonalá znalost 
všech dostupných budov 
a následně i jednotek. 


KOMPLETNÍ 
PŘEHLED 
BUDOV: 

Mezi vaše základní priority 
by na začátku každé mise 
mělo patřit vybudování 

a opevnění vaší báze. 
Aneb, nebudete-li mít kde 
vyrábět, nebudete mít 
posléze ani čím útočit, což 
by se vám brzo stalo osud- 
ným. 


Construction 
Yard (Základna) 
Požadavky: žádné 
Rozšiřitelnost: ano 
Obrana: střední 

Popis: Na začátku každé 
mise budete mít tuto 


základnu, nebo alespoň její © 


mobilní ekvivalent MCV 
k dispozici. Vytváří malé 
množství energie potřebné 


k rozběhnutí produkce 


nějších budov, které s roz- 
vinutím povedou k výzku- 
mu pokročilejších techno- 
logií. Snažte se vždy budo- 
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Dune 2000 


Wesiycog copriš 


Dune 2000 atakuje vaše monitory. 


: vat svoji základnu tak, aby 
: přístup k ní byl pro 

: oponenta co možná 

: nejkomplikovanější, nejlé- 


pe úplně nemožný, neb 
ztráta této struktury se rov- 


: ná na devadesát procent 
: ztrátě celé bitvy. 


: Goncrete Slab + 
| Large Concrete 

: Slab (Betonová 

: podloží) 

: Požadavky: základna 

: Rozšiřitelnost: ne 

: Obrana: střední, není mož- 
; ná oprava 

: Popis: Jest povinností kaž- 
: dého stratéga vybudovati 


toto podloží 
před posta- 
vením jaké- 
koliv budo- 
vy, jelikož 
Arrakis je 


: planeta svými přírodními 
: podmínkami nadmíru ne- 


hostinná a veškeré 
konstrukce by bez 
podloží začaly brzo 
chátrat a po určité 
době by se bez oprav 
dočista rozpadly. Po- 
kud tedy rádi plýtvá- 
te penězi, klidně tuto 
maličkost přehlédně- 
te a stavte bez její po- 
moci. 


Wind Tran 
(Větrná 
elektrárna) 
Požadavky: základna 
Rozšiřitelnost: ne 


: Obrana: slabá, budova je 
a vybudování nejelementár- : 


obecně lehce zničitelná 


: Popis: Váš základní zdroj 
: energie, potřebný k provo- 
: zu jakékoliv báze. Ochra- 
: ňujte tyto budovy jako své 


: i všeobec- 


vlastní úspory. Ztratíte-li 
energii, poklesne zároveň 
s funkčností radaru a rake- 
tových 
obranných -© 
systémů 


ná výkon- 
nost. 


Ď 


Outpost (Radar) 
Požadavky: kasárna 
Rozšiřitelnost: ne 
Obrana: střední 

Popis: Je nutností pro zís- 
kání důležitého přehledu 
nad bojištěm. Jakmile 
poklesne napětí, je radar 


: prvním systémem, který 


přejde na nouzový režim 
a vypne se. Vzhledem k to- 


: mu, že tohle je jeho jediná 
: funkce, tak ho zakopejte 

: v centru své báze, protože 
: bude patr- 

: ně trnem 

: voku kaž- 
: dého 

: moudrého 

: protivníka. 


| Repair Pad 

: (Rekonstrukční 
: rampa) 

: Požadavky: rozšířená těžká : 
: továrna 

: Rozšiřitelnost: ne 

: Obrana: střední 

: Popis: Bez této budovy ne- 
: budete schopni opravovat 

- své poškozené jednotky. 

: S její pomocí můžete téměř 
: jakoukoliv jednotku za jistý : 
: poplatek zrekonstruovat do : 
: její plné : 
: funkčnosti. 
: Tento po- 

: platek je 

: celkově 

: nižší, než 


7 ! konstrukce 
: ostatních 

: pokročilej- 

: ších techno- 

: logií. 


: ských 

: jednotek na 
: předem ur- 
: čenou loka- 
: ci, protože 
: namísto, 


by stála koupě nové jed- 
notky. 


Rafinery 


: (Rafinerie) 
: Požadavky: větrná 
: elektrárna 


Rozšiřitelnost: ne 

Obrana: střední 

Popis: Je srdcem vašich 
příjmů. Tato budova je 

v podstatě příčinou vašeho 
pobytu na nehostinném Ar- 
rakisu, protože koření (Spi- 
ce) je oč tu kráčí. Bez koře- 
ní není peněz a bez peněz 
není možná výhra. 
Vybudováním této struktu- 
ry získáte rovněž jeden 
kombajn. Je velice důležitá 
i z důvodů 


Silo 


: Požadavky: rafinerie 

: Rozšiřitelnost: ne 

: Obrana: slabá 

: Popis: Neboli skladiště 


přebytečného (neutracené- 


: ho) koření. Přichází na scé- 
: nu ve chvílích, kdy vaše ra- 
: finerie již nejsou schopny 

: pobrat více koření a veške- 
: rá další těžba se stává zby- 

: tečnou. V situaci, kdy ob- 

: držíte hlášku, že by bylo 

: záhodno vybudovat 

: skladiště, je 
: již pozdě 

: a ztratili jste 
: nějaké to 

: zrnko ko- 

i ření. 


: Defense Wall 

: (Obranná zeď) 
: Požadavky: větrná 

: elektrárna 


Rozšiřitelnost: ne 


: Obrana: střední, může být 

: poškozena pouze exploziv- 
; ní municí, není možná 

: oprava 

: Popis: Nejlepší možná 

: obrana proti slabým nepřá- 
: telským jednotkám. Rovněž 


je velice dobré tyto zdi vy- 
užívat k lákání nepřátel- 


aby na ně útočily, se je sna- 
ží obcházet. 


Gun Turret 
(Dělová věž) 
Požadavky: kasárna 
Rozšiřitelnost: ne 

Obrana: střední 

Popis: Základní obranná 
budova. Dělová věž útočí na 
všechny nepřátelské jedno- 
tky, které se přiblíží do její- 
ho akčního pásma. Spojuj- 
te je s obrannými zdmi, 

s jejichž pomocí můžete 
těmto věžím zásadně pro- 
dloužit ži- 

votnost. 

Není 

vhodná 

proti pě- 

šákům. 


Rocket Turret 
(Raketová věž) 
Požadavky: radar a rozšíře- 
ná základna 
Rozšiřitelnost: ne 

Obrana: silná 

Popis: „Trošku“ pokročilej- 


S těžkým tankem na věčné časy. 


ší verze dělové věže. Střílí 
mnohem rychleji a síla je- 
jích zbraní je daleko moc- 
nější. Může útočit na letec- 
ké jednotky typu Ornitho- 
pter a Carryals. Mezi její 
největší nevýhody patří vy- 
soké požadavky na energii, 
a v situaci, kdy vám dojde, 
vypíná své systémy, což se 
stává v nejedné situaci 
fatálním. 
Nezapomí- 
nejte proto 
na stavbu 
a údržbu 
elektráren. 


Barracks 
(Kasárna) 
Požadavky: větrná 
elektrárna 

Rozšiřitelnost: ano 
Obrana: střední 

Popis: Kasárna budou 
zdrojem k vybudování va- 
šeho pozemního vojska. 


Potřebují kolem sebe volné 
místo, aby měli nově vytré- 
novaní pěšáci kudy vychá- 
zet. Po roz- 
šíření může- 
te trénovat 
těž-kou pě- 
chotu a in- 
ženýry. 


Light Factory 
(Lehká továrna) 


: Požadavky: rafinerie 


Rozšiřitelnost: ano 
Obrana: střední 

Popis: Je nutností při snaze 
produkování Ouadů a Traj- 
ků. Tak jako u kasáren Bo- 
třebuje ko- 
lem sebe ně- 
jaký prostor, 
aby měly 
jednotky ku- 
dy vyjíždět. 


Heavy Factory 
(Těžká továrna) 
Požadavky: rafinérie 
Rozšiřitelnost: ano 
Obrana: silná 


: Popis: V této budově bude- 


vyu 


: bojové jednotky a kombaj- 
: ny. Z válečného hlediska je 
: většinou stěžejní, protože 
: bez těžkých 
: tanků je ví- 
: tězství zpra- 
: vidla velice 
: kompliko- 
: vané. 


: High Tech 

: Factory (Letecká 
: továrna) 

: Požadavky: radar 


TE 


: Rozšiřitelnost: ano 

: Obrana: slabá 

: Popis: S její pomocí budete 
: moci vytvářet své neutrální 
: letectvo v podobě 

: Carryalls, 

: či za rod 

: Atreidů bo- 
: jové modu- 
: ly Omitho- 
: pter. 


: všemi 
|: dostupnými 
: prostředky. 


IX Research 
Factory 
(Výzkumné 


: středisko) 
: Požadavky: radar 


Rozšiřitelnost: ne 


: Obrana: slabá 
Popis: Výzkumné středisko : 


umožňuje konstrukci nej- 
vyspělejších technologií 

a budov. Vzhledem k tomu, 
že kolem sebe nepotřebuje 
žádný prostor a má velice 
slabou obranu, tak jej 
umísťujte někam do centra 
vaší základny, protože není 
příjemné o tuto budovu 
přijít, už 
vzhledem 
k vysokým 
nákladům 
na její kon- 
strukci. 


Palace (Palác) 
Požadavky: výzkumné stře- 
disko 

Rozšiřitelnost: ne 

Obrana: silná 

Popis: Je pýchou každého 
rodu a standartou moci va- 
šich strategických 
schopností. Umožňuje 
konstrukci tajných jedno- 
tek typu fremeni,; sardauka- 
ři, sabotéři, či strašlivých 


: jaderných hlavic 

: DeathHand. Potřebuje ko- 
: Jem sebe prostor a jakožto 
: znak své 
: moci ho 


ochraňte 


: Starport 

: (Kosmické 

| letiště) 

: Požadavky: radar 

: Rozšiřitelnost: ne 

' Obrana: silná 

: Popis: Bude vaším jediným 
: prostředkem pro kontakto- 
: vání vesmírné obchodnické 
: gildy CHOAM. S pomocí 

: gildy si můžete nakupovat 


vyv 


: ty nejtěžší jednotky s velmi 
: krátkou dobou (v porovná- 
: ní s konstrukcí) dodání. 

: Ceny, za které můžete jed- 

: notky nakupovat, jsou pro- 
: měnlivé a velice často 

: o mnoho nižší, než za ko- 

: lik byste je pořídili v to- 

: várnách, ale pozor, pouze 

: rod Ordosů si může objed- 
: návat raketové tanky! Ze 

: strategického hlediska je 

: velice důležitá a doporuču- 
: je se útoky 
: vést právě 

: tímto smě- 
: rem (první 
: ničenou 

: strukturou 


by ale bezpochyby měla být 
základna). 


PŘEHLED VŠECH 


: JEDNOTEK: 


Jako můžeme říct, že bez 
koření není financí, tak je 


- : možné použít frázi, že bez 

: dobré armády není možné 

: vést válku (neplatí vždy, ale 
: v tomto případě to platí 


zcela jednoznačně). Budo- 


: vání jednotek by proto mě- 


lo být po vybudování zá- 
kladny vaším prioritním 


: zájmem. 


Light Infantry 
(Lehká pěchota) 
Požadavky: kasárna 
Dostřel: krátký 

Rychlost: 10 km/h 
Obrana: Slabá, odolná vůči 
raketám a těžkým 


: kalibrům, náchylná na ex- 


plozivní, ohnivou 


: a kulovou munici. 

: Popis: Vaše základní pěší 

: jednotka. Narozdíl od pů- 
: vodní Duny je často (hlav- 
: ně ve velkých houfech) vy- 
: užitelná i dále, než pouze 

: V první misi, což poznáte 

: záhy z dotěrných náporů 

: nepřátel. Bohužel je velice 
: snadno možné ji nechat 

: přejet kolesy těžkých 

: tanků. Její největší sílu po- 
: cítíte při konfrontaci rake- 
: tových jed- 
; notek a pě- 
: šáků. Ne- 

: útočí na ni 
: písečný 

: Červ. 


| Troopers (Těžká 
© pěchota) 

: Požadavky: rozšířená 

: kasárna 

: Dostřel: střední 

: Rychlost: 6 km/h 

: Obrana: Slabá, dále viz 

: lehká pěchota. 

: Popis: Trošku pokročilejší 
: verze pěchoty, specielně 

: vycvičená pro vedení kon- 
: fliktů s těžkými bojovými 
: stroji. Není 
: moc efektiv- 
: ní při boji 

: s pěchotou, 
: ale zato tak- 
: to vycviče- 
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Harkonnenský mentat se vám snaží vysvětlit cíl mise. 


ná skupinka dokáže snad- 
no zlikvidovat i ten nejtěžší 
tank. Neútočí na ni písečný 
červ. 


Engineers 
(Inženýři) 
Požadavky: rozšířená 
kasárna 

Dostřel: nemají zbraně 
Rychlost: 10 km/h 
Obrana: Slabá, dále viz 
lehká pěchota. 

Popis: Inženýři slouží pri- 
márně k okupování nepřá- 
telských budov. Jedná se 

o jednotku, která nebyla 

v původní Duně k dispozi- 
ci a tuto funkci mohla za- 


stupovat jakákoliv pěchota. : 
Získání nepřátelské budovy : 


vám umožní konstruování 
cizích zbraní, ale občas je 
výhodnější budovu prostě 
prodat, ať z ní nemá nepří- 
tel žádný 
užitek. Na 
inženýry 
rovněž ne- 
útočí píseč- 
ný červ. 


Thumpners 
(Uderníci) 
Požadavky: rozšířená 
kasárna 

Dostřel: nemají zbraně 
Rychlost: 15 km/h 
Obrana: Slabá, dále viz 
lehká pěchota. 

Popis: Tato specielní 
jednotka je k dispozici 
pouze ve hře pro více hrá- 
čů. Slouží k vábení 
písečných červů k nepřátel- 
ským pozicím, nebo 
naopak k vašim, při snaze 
využití této přírodní, ale 
nevypočitatelné obrany. 
Na úderníky také neútočí 
písečný červ. 


Trikes 
(Trojkolky) 
Požadavky: lehká továrna 
Dostřel: krátký 

Rychlost: 72 km/h 
Obrana: Slabá, náchylná 
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zejména na těžké tanky. 
Popis: Tyto jednotky 
mohou budovat pouze zá- 
stupci rodů Harkonnenů 

a Atreidů. Díky své vysoké 
rychlosti jsou ideálními 
průzkumníky, ale j je možné 
je použít : 
i při konflik- 
tu s lehkou 
pěchotou. 
Přesto nepo- 
čítejte 


Combat Tank 
(Bojový tank) 
Požadavky: těžká továrna 
Dostřel: střední 

Rychlost: 40 km/h 
Obrana: Střední. 

Popis: Patrně se brzy stane 
vaší nejpoužívanější jedno- 
tkou. Není sice moc rychlý, 
ale zato funkční a efektivní. 
Ovšem ne moc dobrý proti 
nepřátelským raketovým 
věžím (ostatně s těmi si ne- 
poradí většina jednotek). 

V hojném počtu a při 
dobrém PRO se 
skupince 
bojových 
tanků do- 
káže těžko 
postavit ně- 
co do cesty. 


Mobile 
Construction 
Vehicle (Mobilní 
základna — MCV) 
Požadavky: rozšířená těžká 
továrna a rekonstrukční 
rampa 

Dostřel: nemá zabudované 


Imperátor už se přestává usmívat, protože mu chytá palác pod nohama. 


: s jejich větším bojovým vy- 
: užitím. 


: Ouads 

. (Čtyřkolky) 

: Požadavky: lehká továrna 
: Dostřel: krátký 


Rychlost: 59 km/h 


: Obrana: Slabá, odolná vůči 
: kulkám a explozivní muni- 
; ci, náchylná na rakety 

: a těžké zbraně. 

: Popis: O něco pomalejší 

: než trojkolka, zato 

: mnohem lépe bojově vyba- 
: vená (raketami). Slouží ze- 
: jména k defenzivním cílům 
: a od některé z pozdějších 

: misí patrně nenalezne vět- 

: šího uplatnění. Mn PE 


:k překva- 
: pivým úto- 
: kům na 

: nepřátel- 
: ské kom- 
: bajny. 


zbraňové systémy 
Rychlost: 15 km/h 
Obrana: Střední. 
Popis: S pomocí této 


: mobilní jednotky můžete 


vybudovat základnu 


: vjakémkoliv dostupném 
místě. Stačí na určené mís- 


to dojet a může se stavět. 


: Nevýhodami jsou pouze 

: velké náklady na konstruk- 
: ci a skutečně nízká 

: rychlost. 


© Missile Tank 

. (Raketometný 
: tank) 

: Požadavky: rozšířená těžká © 
: továrna a výzkumné 

: středisko 

: Dostřel: dlouhý 

- Rychlost: 40 km/h 

: Obrana: Střední. 

: Popis: Ekvivalent pohybli- 
: vé raketové věže. Může 

: útočit na letecké jednotky, 


: jakoukoliv 


ale je zniči- 
telná téměř i 


těžkou 

i lehčí jed- 
notkou. 
Konstruujte je s rozmyslem 
a umísťujte hlavně do zad- 
ních řad či jako likvidátory 


: nepřátelských věží. 


Siege Tank 
(Těžký tank) 
Požadavky: rozšířená těžká 
továrna 


: Dostřel: dlouhý 


Rychlost: 32 km/h 


: Obrana: Těžká. 
: Popis: Tento těžký tank 


používá explozivní munici 
s velkým dostřelem. Je ne- 
docenitelný zejména v bo- 
jích proti velkým houfům 
pěchoty, kterou dokáže 


: sfouknout lépe, nežli vítr 


hořící svíčku. Rovněž najde 
uplatnění při střelbě přes 
nepřátelská opevnění nebo 


: proti dělovým věžím. Jeho 
: nevýhodami 
: jsou nízká 

: rychlost 

: a relativně 

: vysoká 

: „křehkost“. 


: Garryall (Těžké 

: vznášedlo) 

: Požadavky: letecká to- 

: várna 

: Dostřel: nemá zabudované 
: zbraňové systémy 

| Rychlost: 160 km/h 

: Obrana: Silná, může být 

: sestřelena s využitím raket. 
: Popis: Pomáhá k přenáše- 
: ním kombajnů na větší 

: vzdálenosti, což se drastic- 
: ky projeví ve vašich 

: příjmech. Přestože by se na 
: první pohled mohla tato 

: jednotka jevit jako zbyteč- 
: ná (už vzhledem ke své vy- 
: soké ceně), počítejte s tím, 
: že se vám náklady spojené 
: s jejím vybudováním mno- 
: honásobně a velice rychle 

: vrátí. Též je schopna přená- 
: šet poško- 
: zené jed- 

: notky do 
: rekon- 

: strukčních 
: ramp. 


+ 


KO mnm 


Harvester 


(Kombajn) 


: Požadavky: rafinérie a těž- 
: ká továrna 

: Dostřel: nemá zabudované 
: zbraňové systémy 

: Rychlost: 12 km/h 

: Obrana: Silná. 

: Popis: Je základním 

: poslem koření. Musíte jej 


chránit jako svůj vlastní ži- 
vot, protože na něm závisí 
vaše finanční situace. Jestli- 
že si oponent vybere za cíl 
právě váš kombajn, nezbý- 
vá než zavolat okamžitou 
asistenci a nepřátelské voj- 
sko zdecimovat. Pokud je 
vám znemožněn přístup 
prohrané bitvy. Kombajny 
jsou zcela zásadní a naštěs- 
tí něco vydrží, takže 
neopouštějí hrací plochu 
hned po prvním zásahu. 


Fremen 
Požadavky: palác 

Dostřel: střední 

Rychlost: 17 km/h 
Obrana: Střední. 

Popis: Jsou skrytou zbraní 
rodu Atreidů. Než se 
rozhodnou zaútočit, tak je 
nemůže vidět žádná jiná 
než pěší jednotka. Jsou 
mnohem silnější, odolnější 
a rychlejší než ostatní pěšá- 
ci. Jinými slovy: Na Arraki- 
su nenaj- 
dete lepší 
a stateč- 
nější bo- 
jovníky, 
než jsou 
právě fre- 
meni. 


Sonic Tank 
(Zvukový tank) 
Požadavky: těžká továrna 
a výzkumné centrum 
Dostřel: střední 

Rychlost: 44 km/h 
Obrana: Střední. 

Popis: Jeho smrtící zvuko- 
vé vlny jsou překvapivě 
efektivní. Nejlepší uplatně- 
ní nalezne hlavně při kon- 
frontaci pěších a lehčích 
jednotek. Hlavní nevý- 
hodou je, že jeho smrto- 
nosné vlny poškozují i přá- 
telské jednotky, pokud se 
vyskytují v jeho pásmu 
střelby. Tento tank mohou 
produko- 
vat pou- 
ze zá- 
stupci ro- 
du Atrei- 
dů. 


Ornithopter 


ká továrna 

Dostřel: neznámý 
Rychlost: 340 km/h 
Obrana: Střední, zranitel- 
nost pouze raketami. 
Popis: Přestože se tyto bo- 
jové letecké moduly vyrábí 
snad věčnost, finální 
produkt a efekt stojí větši- 
nou zato. Stačí určit cíl ná- 
letu a o zbytek se již posta- 


: pouze Atre- 
PACHP 


: velmi „křeh- 


: ných 
: misích. 


rá počítač sám. Ovšem vy- 
bírejte svůj cíl rozumně, 
aby byl pokud možno mi- 
mo dosah všech raketových 
systémů 
oponenta. 
Mohou je 
konstruovat 


Saboteur 


: (Sabotér) 


Požadavky: palác 

Dostřel: nemají zabudová- 
ny zbraňové systémy 
Rychlost: 15 km/h 
Obrana: Lehká. 

Popis: Sabotéři jsou chlou- 
bou rodu Ordosů. Existuje 
zde jistá podobnost s inže- 
nýrem, ale finální výsledek 
je trošku odlišný, protože 
jakákoliv budova, s kterou 
přijde do styku, bude 
nekompromisně zdemolo- 
vána. Pro všechny jednotky 
kromě pěšáků je neviditel- 
ný. 


Deviator 


: Požadavky: těžká továrna 


a výzkumné středisko 


: Dostřel: střední 


Rychlost: 30 km/h 
Obrana: Střední. 


: Popis: Je bezpochyby nej- 
: zákeřnější jednotkou na 


Arrakisu. Vystřeluje rakety 
napuštěné nervovým 


: plynem, který dokáže z ja- 


kékoliv jednotky udělat va- 
šeho dočasného spojence, 
a tak může z mohutného 
útoku udělat sebevražedné 
fiasko. Bo- - 
hužel je však 


ký“ a zniči- 
telný všemi 
zbraněmi. 


Raider 


: Požadavky: lehká továrna 


Dostřel: krátký 


: Rychlost: 90 km/h 

: Obrana: Slabá. 

: Popis: Rodem Ordosů vy- 

: lepšená verze klasické troj- 
kolky. Je mnohem odolněj- 
- ší, rychlejší a z toho důvo- 
: dulépe vyu- i / 

: žitelnější při 
: bojových 
Požadavky: rozšířená letec- : 


a průzkum- 


| Devastator 
: Požadavky: těžká továrna 
: = a výzkumné © 


středisko 
Dostřel: 
střední 
Rychlost: 
30 km/h 


Obrana: 
Střední. 
Popis: Když 
se Harkon- 
neni pustili 
do vývoje 
svého vlast- 
ního tanku, 
nemohlo to 
dopadnout 
vlastně ani 
jinak než 
produkcí de- 
vastátoru. 
Jak již název 
napovídá, 
tak se jedná 
se 0 nejstraš- 
livější jedno- 
tku, která se vyskytuje na 
Arrakisu. Používá ničivé 
plazmatické náboje způso- 
bující fatální poškození. 
Nevýhodami jsou nízká 
rychlost a dlouhé intervaly 
mezi střelbou. 


Death Hand 
Missile 

Požadavky: palác 
Dostřel: neomezený 
Rychlost: 700 km/h 
Obrana: Žádná. 

Popis: Jedná se o brutální 
ukázku využití atomové 
energie vložené do těch 
„správných“ rukou. 
Harkonneni jsou na tento 
svůj produkt patřičně pyš- 
ní. Naštěstí jejich zaměřo- 
vací systémy nebyly přive- 
deny k dokonalosti, proto- 
že jinak by 


se jednalo E 


o skutečně 
bezkonku- 
renční ná- 


==: stroj teroru. 


. Sardaukar 


Požadavky: kasárna a im- 
periální palác 

Dostřel: střední 

Rychlost: 15 km/h 
Obrana: Střední. 

Popis: Elitní pěší jednotky 
sloužící pod vlajkou imperá- 
tora. Jsou ukázkou perfekt- 


ně vytrénovaných jednotek. 


Sandworms 
(Píseční červi) 
Požadavky: žádné 
Dostřel: žádný 

Rychlost: 30 km/h 
Obrana: Silná. 

Popis: Velmi bedlivě 
sledujte písečná podloží 
kvůli přítomnosti těchto 
téměř nezničitelných mon- 


: ster. Písečný červ je 


schopen pozřít jednotku 
libovolné velikosti a je 
známo, že ti největší dosa- 


: hují až 400 m délky. 


Jedinou efektivní obranou 
proti této 
hříčce pří- 
rody jsou 
pevná ska- 
listá pod- 
loží. 


Choam Frigate 
(Gildovní 
fregata) 


: Požadavky: kosmické le- 
: tiště 
: Dostřel: nemá zabudované 


zbraňové systémy 


: Rychlost: 250 km/h 
: Obrana: Neznámá. 


Popis: Jedná se o mohutný 
dopravní kolos patřící gil- 
dě, s jehož pomocí jsou 
vám dopravovány objedna- 
né zásilky. 


Chalid Himmat 
8 0038 


Imperátor už se nikdy smát nebude, poté co okusil jed z Gom-Jabbar mu došel kyslík. 
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in je 3D akce s prv- 
ky adventure. 
Přestože se domní- 
vám, že většina pro- 
blémů není nijak 
náročných, vzhledem 
k atraktivitě hry přijde ná- 
vod určitě vhod. Důkazem 
budiž zoufalec Lukáš 
Erben, jenž mi jen v první 
hrací den telefonoval 
třikrát. Ještě než se do toho 
pustím jedno upozornění — 
Sin jsme před uzávěrkou 
neměli dlouho, a tak je 
možné, že zde prezentova- 


ná cesta nemusí být tou 
nejlepší možnou, spíše na- 
opak. A úplně na závěr 
úvodu (ehmm) tu mám pár 
tipů — zadáte-li na konzoli 
příkaz „set flushmap 1“, po 
smrti se mapa nebude na- 
hrávat znovu a ušetříte 
dlouhé minuty, spustíte-li 
Sin příkazem „Sin .exe 
+menu main“, přeskočíte 
intro a objevíte se rovnou 
v menu. A konečně — 
nesmrtelnost je opět „god“ 
a procházení zdí „noclip“. 
Hodně štěstí... 


Část první: 
Mancini 
Bank: Uvod hry je totož- 


GameStar 1|99 


zdemolujete střechu (tři 
ostřelovací děla), v bance 
pak vyjedete po schodech 
nahoru, dáte se do dveří po 
vaší pravé ruce, a za chvíli 
už máte klíč k uzavřené ob- 
lasti banky. Ta se nachází 
za obsluhovacími pulty. Po 
chvíli narazíte na uzavřený 
vstup do kanceláře ochran- 
ky, kam tedy vnikněte roz- 
bitým oknem. Zde se 
nabourejte do počítače, 
odemkněte dveře, vypněte 
ochranu sejfu a zapište si 
kód. S jeho použitím pak 
otevřete sejf a ještě před 
skokem do podzemí vezmě- 


te tajnou složku ze schrán- 
ky v pravém dolním rohu. 
Abandoned Buildings: 
Z nastražené pasti unikně- 
te odsunutím kamene (tla- 
čítko „use“), ve sguatu se 
pokuste nalézt co nejvíce 
pytlů peněz (nezapomeňte 


: na kontejner, do kterého se 


dostanete ze střechy) a pak 


: rozstřílejte druhou podpěru 
: pod svinstvem, které zahra- 
: dilo únikovou cestu. Po vý- 


buchu plynu je vstup dále 


: volný. Zde pak není žádný 
: problém — opatrně stoupej- 
: te po římsách do dalšího 

: levelu. 


Construction Zone: 


: Vylezte po žebřících na 
ný s demoverzí. Na počátku ; 
: tější. Na staveništi jděte 

: maringotky, získejte plány, 
: použitím buldozeru si uvol- 
: něte cestu do plotem 

: uzavřeného prostoru. Zde 

4 | vypněte generátor světla 

: (bůhví k čemu to je dobré) 

' a jděte dále k potrubí, jež 

: musíte nutně spustit, aby 

: vás voda pustila dále. Uzá- 


střechu a přeskočte na pro- 


věr je bohužel zrezivělý, 
takže si musíte pomoci se- 
střelením traverz na jeřábu 
nad vámi. U výcho- 
du z kanálu si dejte 
pozor, dva filutové 
se vás snaží trefit 
kusem betonu. Do- 
brodruzi se mohou 
dát trochu složitěj- 
ší cestou plotem 
doleva, my ostatní 
rozmašírujeme bul- 
dozerem dveře 
v rohu a po chvíli 
vstoupíme do dal- 
šího levelu. 
Abandoned Subway: 
Po překvapivém intru 
s proměnou Manciniho po- : 
kračujte dá- 


podzemky, kde definitivně 
porazíte Manciniho, který 
se však nebrání (zřejmě 


bug). Pokračování návodu 
AGIA. 
Jan Modrák 
8 0039 


le, Mancini- 
ho úprk Pokračování na CD 
vám uvolní 
cestu dále, 
: prvního va- na GDStar, textovou přílohu našeho 
gónu metra máte tedy potíže s nalezením vzorklŘdrogy U4, 


tápáte při cestě do SinTeku či se toflíte v M a 
dě, nezoufejte - na CD je pro vás př : 
pletní návod. 


si nevšímej- 
te, sveze vás 
až o kus dá- 
le druhý. 
Dostanete 
se do civili- 
zované části 


Z Jnackef“ 
doporucuji 


Akční sestava MediaPro 5000 je skvělou vánoční nabídkou pro uživatele 
vyžadující vysoký výkon pro multimediální aplikace. Využití nejnovější 
technologie zaručuje dlouhou životnost. Vedle výkonného procesoru určitě 
oceníte výbornou 3D grafiku, která podporuje nejnovější hry bez přídavných 
akcelerátorů 3Dfx. Samozřejmostí je plná multimediální výbava a v ceně 
speciální vánoční balík SW. 


procesor Intel“ 
Pentium“ II 350 MHz 


32 MB SDRAM 100MHz 


Ušetřím 


při koupi 


V HDD 3.0GB UltraDMA WD 
akčních modelů... 


CD ROM 36 rychlostní 


3D AGP grafika ASUS 
nVidia Riva 128/4MB 


PCI audio Maestro, repro 
MS Windows 98 CZ, 


balík multimediálního SW: 

MS Works 4.0 CZ 

10 hodin připojení k Internetu 

CD LangMaster - výuka angličtiny 
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CD Lexikon českého filmu 


15" monitor Premio 
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a čtvrt roku od vyjití 
NHL 99 hráči zjistili 
množství zajímavých 
faktů, z nichž většina 
hovoří spíš v neprospěch 
hry, ale jedna důležitá sku- 
tečnost ji staví do dobrého 
světla a má pro hráče zá- 
sadní význam. Dosud nikdo 
totiž nepřišel na zaručený 
způsob skórování v obtíž- 
nosti „all stars“. Na druhou 
stranu existuje řada způso- 
bů, jak se brance alespoň 
přiblížit a při troše štěstí ji 
vsítit. A právě o tom jsou 
následující řádky. 


Ovládání 

Předem bychom chtěli upo- 
zornit na to, že NHL 99 má 
kromě zavedeného třítlačít- 
kového ovládání i další vy- 
užitelné klávesy, s jejichž 
použitím je hra zase o něco 
jednodušší a její pojetí pro 


NHL 99 


tihráčům. Mimo útočné 
pásmo slouží tlačítko „Z“ 
namísto speciálního pohy- 
bu pro kvedlání hokejkou 
a uhýbání tělem, jenže ten- 
to manévr je dost pomalý 
a hráč často končí na ledě. 
Důležitá je také funkce 
bruslení vzad, s níž můžete 
vypíchnutím čistě získávat 
puk namísto toho, že útoč- 
níka složíte krosčekem. 


Triky 

Dva nejběžnější způsoby 
skórování jsou po buly 

v útočném pásmu a doráže- 
ním puku do odkryté brány 
poté, co brankář vyrazí prv- 
ní střelu a zůstane na oka- 
mžik v rozkleku u jedné 
tyčky. Po vhazování před 
soupeřovou bránou nahraj- 
te zpět obránci na modré 

a ihned vystřelte ke vzdále- 
nější tyčce. Brankář se tam 
přesouvá, a máte-li štěstí 

a schopné hráče, jedno 


zkušenější hráče o mnoho 
zajímavější. Jde o klávesy, 

s nimiž se můžete ihned 
přepnout na kteréhokoliv 
obránce nebo na hráče nej- 
bližšího vaší vlastní brance, 
čímž se podstatně zvyšuje 
efektivita bránění. 
Nenápadné tlačítko „V“ 
pak slouží k rychlému zpo- 
malení, například před sou- 
peřovou brankou, 

a zároveň s ním získáváte 
velmi dobré manévrovací 
schopnosti a stabilitu. 

V kombinaci se zrychlová- 
ním se lze poměrně schop- 
ně vyhýbat agresivním pro- 
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z křídel střelu automaticky 
tečuje do opačné strany 


: branky. Někdy lze jenom 

: tímto způsobem vyhrát ut- 
: kání, jindy se teč nepovede 
: třeba několik zápasů za se- 
: bou. Protože v NHL 99 

: prakticky nejde udělat 

: brankáři blafák bez použití 
: speciálního pohybu, samo- 
: statné úniky nutno zakon- 
: čovat nadvakrát. Poté, co 

: ujedete po straně hřiště, na 
- úrovni kruhu změňte směr 
: šikmo k brankáři a ihned 

: vystřelte po zemi na stranu 
: brankářovy vyrážečky. Od- 
: ražený kotouč pak dojeďte 
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a doklepněte do odkryté 
brány. Góly jdou dokonce 
dávat nahozením puku 

z poloviny hřiště. Na červe- 
né čáře uvolněte všechny 
šipky a střelou nahoďte 
puk na brankáře. Někdy 
doletí obloukem za jeho 
záda, a když ne, alespoň 

se můžete pokusit vyražený 
puk dobruslit jako první 

a skórovat. Branka dosaže- 
ná střelou z voleje (neboli 
takzvaným „onetimerem“) 
je v NHL 99 věcí velmi 
vzácnou, což jí rozhodně 


takové góly ve skutečném 

hokeji docela často padají. 
Vždy je dobré, když se ko- 
lem brány motá hodně hrá- 


Soutěž o nejhezč 


V 


čů, kteří buď tečují oneti- 
merové střely nebo je pří- 
padně dorážejí. Větší ra- 
zance střely můžete dosáh- 
nout když napřáhnete, pak 
pomocí přihrávky zrušíte 
střelu a nahrajete spoluhrá- 


: či, který pak z voleje pálí. 

: Vaše tipy 

: Samozřejmě přivítáme i va- 
: še tipy, kterak vyzrát na all- 


star NHL 99, určitě jich dá- 


: te dohromady ještě několik 
: — neváhejte a pošlete nám 

: je. Závěrem děkujeme Sen- 
nelze přičíst k dobru, neboť * 


sovi, jehož zkušenosti po- 


: mohly ke vzniku tohoto 
: článku. 


Béla Nemeshegyi 
8 0040 


Jsme si vědomi, že nemáme patent na rozum, a jsme přesvědčeni, že v České republice exis- 
tuje řada přeborníků v NHL99, kteří by nás v přímém souboji jednoznačně deklasovali. Proto 
jsme připravili soutěž o hodnotné ceny - zasílejte nám svoje „replaye“ nahrané v obtížnosti 
„all-stars“, nejlepší budou umístěny na naší CD příloze a autoři oceněni, Nahrávky posílejte 
e-mailem na adresu gs-soutez©idg.cz, případně na disketě na adresu redakce (diskety ne- 
vracíme!). Každý účastník soutěže může poslat maximálně jeden replay. Těšímě se na vaše 
tipy a nahrávky! 


S WIDEO — 


STI 


vých 


ejte u svých prodejců 


Varování ministerstva práce a sociálních věcí: 
Některé z cen mohou vážně zvýšit vaši životní úroveň. 


nVIDIA vs. JDÍX 


aneb druhé kolo za asistence Matroxu 


istorie počítačového 
průmyslu se až nezdravě 
ráda opakuje (a u 3D karet 
navíc — jen tak mimocho- 
dem — natahuje Mooreův 
zákon až na hranice snesi- 
telnosti). Inovace nabírají 
nesnesitelné tempo, a uži- 
vatel tak ztrácí přehled 

a bohužel i chuť investovat 


-m 


do hardwaru, který bude za : 


deset měsíců prakticky ne- 
použitelný. Ano — přesně 
takový je osud většiny 
3D akcelerátorů. Snad jen 
dvě firmy mají momentálně 
na trhu herních 3D karet 
takové pozice, že investice 
právě do jejich technologie 
většina uživatelů nelitovala 
— 3DIfx a nVidia. 

NVidia má za sebou sice 
o něco delší, leč v porovná- 
ní s 3Dfx méně úspěšnou 
historii na poli PC. První 
čipsety řady NV1000 se 
v herní oblasti příliš nepro- 
sadily, a tak její „skutečná“ 
historie začíná až s přícho- 
dem Rivy 128. Ovšem Riva 
128 nebyl ani zdaleka tak 
bezproblémový čip jako 
konkurenční 3Dfx. Počína- 
je problémy s instalací na 


Voodo02 — doposud nejvý- 
: konnější herní čip. 


: Sliby a chyby 

: Stejně jako v mnoha před- 
: chozích případech, ani 

: U TNT nedosahuje výkon 

: původně slibované úrovně. 
: Zatímco nVidia původně 

: slibovala výkon vyšší než 

' Voodo02 SLI, realita je při- 
: bližně poloviční — tedy vý- 
: kon vyšší než Voodo02. To 
: je způsobeno několika dů- 
: vody, které by bylo asi zby- 
: tečné rozepisovat, každo- 

: pádně TNT je soupeřem 

: spíše pro Voodo02 a Ban- 

: shee než pro SLI- tedy 

: megakonfiguraci dvou ka- 

: ret Voodo02. V mnoha ji- 

: ných parametrech ovšem 

: TNT dostála původním sli- 


Je tomu přesně rok, co sváděly sou- 
š š : vat s aplikacemi typu 3DS 

| boj Vidla Riva 128 a 3Díx Voodoo MAX, Lightwave či jiňsmi 
Graphics. Dnes je tu opět Riva (TNT), 

: : Posledním zmiňovaným 


aby zápolila s již postarší V00d002/  zogem jsou nové technolo- 


/Voodoo2 SLI a novou Banshee. 


zejména ti, kteří si chtějí 
nejen hrát, ale také praco- 


profesionálními programy. 


gie — to je spojeno zejména 


: se sběrnicí AGP a ukládá- 
: ním textur (povrch předmě- 


Během okurkové sezóny - tedy koncem léta - se na trhu objevila ještě jedna alterna- 
tiva: Matrox G200. Co tedy čekat od nové (a po delší době opět konkurenceschopné) 


3D karty od ex-krále grafiky? 


6200 je nástupce Millénia II pokud se 2D části týče - můžete tedy očekávat výtečný 
výkon ve 2D, perfektní přehrávání videa (na silnějších strojích i DVD) a zejména bez- 


některých počítačích přes 

horší kvalitu obrazu až po 
dlouhé vylepšování ovlada- 
čů (které ukázalo skutečný 
výkon karty až více než půl | m 
roku po jejím uvedení). : S 
Přes to přese všechno je ale : m 
: 
u 


: bům a skutečně v mnoha 

: směrech předčí jak Rivu 

: 128, tak i 3Dfx. Jsou to ze- 

: jména: 

výborné 2D 

kvalita obrazu 

barevná hloubka 

plná podpora OpenGL 
připravenost pro nové 


chybnou kvalitu a kalibrovatelnost obrazu. Prostě a jednoduše výborná karta pro prá- 
ci s profesionálními 2D aplikacemi (Corel, Photoshop). Ve 3D na tom G200 není nej- 
hůř, ovšem výkonů Banshee či Rivy TNT přece jen nedosahuje. Bohužel v některých 
případech (vyšší rozlišení) nedokáže nižší výkon vyrovnat ani výtečná kvalita obrazu. 
G200 navíc podporuje POUZE Direct 3D - hry v Direct 3D běhají tudíž velmi dobře. 
Dají se na něm hrát sice i Ouake a Auake II tituly (Sin, Half-Life) či Unreal - ale vždy 
jen prostřednictvím Direct 3D wrapperu (tedy „virtuálního ovladače“) - což znamená, 
že maximální hratelné rozlišení u většiny her je 640 x 480. Pokud budete mít zájem 
o Mystigue G200 (herní provedení) či Millenium G200 (profi provedení), zvažte, nako- 


Riva 128 stále velmi úspěš- 
ná. Nová Riva TNT pak ne- 


jen že slibuje napravit hlav- 
ní nedostatky stodvacetos- 
mičky (zejména kvalitu ob- 
razu), ale zejména porazit 


: technologie 

: © Rozepisovat se o jednot- 
: livých položkách do příliš- 
: ných detailů je myslím zby- 


—— Vo0do02 SLI 
—— Vo0doo2 


— 1m 


lik jsou pro vás hry důležité a zda by tedy nebylo lepší uvažovat o Rivě TNT, nebo 


alespoň o něco dražší kombinaci G200+Vo0do02. 


tečné. Vzato obecně je vý- 
kon 2D části srovnatelný 


: s 3Dfx Banshee či Milleni- 


um G200 — maximální roz- 


: lišení je 1900 x 1200/ 
76Hz/TrueColor, a kvalita 
: obrazu je opět srovnatelná 


: tů ve 3D hrách) v hlavní 

: paměti počítače, V praxi to 
: znamená, že budoucí 

: náročné hry budou na Rivě 
: TNT pravděpodobně běhat 
: o poznání lépe, či s lepší 

: grafikou než třebas na 


Tomé : snad jen s Milleniem G200. ' Voodo02. 

De : Pokud se 3D týče, je kvalita © 

7979: obrazu u Rivy TNT nesrov- : Problémy 
: natelně lepší než u Rivy : přetrvaly 


©2 Timedemo 1 


O2Massive 


02 Mon (Velké 
textury) 


Zde je velmi dobře vidět, jaký vliv má využití AGP texturování, případně komprese textur 
na výkon v případě úrovní, které obsahují sice málo polygonů, ale zato velký objem tex- 
tur, Zatímco v běžných levelech se výkon Voodoo2 SLI, ale i Banshee drží velmi vysoko, 
ve třetím případě prudce klesá a nad úroveň Voodoo2 SLI se dostává i Matrox G200, nej- 


lépe si vede samozřejmě TNT. 


GameStar 


: 128 a výrazně lepší ve srov- 
: nání s kartami 3Dfx, což je 
: spojeno i s barevnou 

: hloubkou (tedy počtem 

: zobrazených barev). Pokud 
: se plné podpory Open GL 

: (ale i mnoha dalších stan- 

: dardů) týče — tady zajásají 


: Riva 128 byla známý troub- 
: lemaker a její nainstalování 
: mohlo snadno znamenat 

: hotovou noční můru. TNT 
: na tom sice tak příšerně ne- 
: ní, ale přesto vám může 

: připravit nejednu horkou 

: chvilku. Prvním oříškem 


HARDWARE 


bývá naše mateřština — při 
instalaci doporučuji nasta- 
vit jako výchozí klávesnici 
„english“ — můžete se tak 
vyvarovat mnoha 
problémů. Další problémy 
jsou spojeny s ovladači jed- 
notlivých karet, nejlepší ře- 
šení bývá použití ovladačů 
přímo od nVidie — výrobce 
čipu TNT (ty najdete kupří- 
kladu na CD GameStaru). 
Poslední, ale asi nejzávaž- 
nější problém, který se týká 
některých karet TNT, je 
přehřívání grafického pro- 
cesoru (projevuje se zamr- 
záním her). Tento problém 
lze řešit různými způsoby — 
buď snížením frekvence 


Pentium 11400 - Ouake 2 Demo 1 


» 


1024x768 800x600 umana 


Na Pll 400 už je na tom TNT výrazně lépe, ovšem ani zdale- 


ka nemá na hrubý výkon Voodoo2 SLI. 


grafického procesoru pro- 
grámkem PowerStrip (na- 
jdete opět na CD GameSta- 
ru), nebo přiděláním 
větráčku k chladiči či 
poblíž chladiče grafické 
karty (doporučuji). Vše do- 
hromady vytváří další pod- 
statnou vlastnost Rivy TNT 
= její instalaci a odzkoušení 
by měl provádět jen zkuše- 
ný uživatel, neboť není 
vždy bezproblémová. 
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Až na ten 
Glide... 
Co ale asi každého zajímá 
nejvíce, je, jak se s Rivou 
TNT hrají hry. Dát ale jed- 
noznačnou odpověď není 
snadné — proto jsem tento 
oddíl rozdělil do 3 částí: 
Direct 3D: Hry pod Di- 
rect 3D běhají naprosto vý- 
tečně — TNT v této oblasti 
kraluje spolu s Banshee. 
TNT má ovšem navíc mno- 
ho nových funkcí, které se 
pravděpodobně v budouc- 
nu objeví i v Direct 
3D hrách. Pokud nevíte, 
které tituly patří do Direct 
3D her, tak jsou to 
Incoming, Forsaken, Car- 
mageddon 2 
a mnohé další. 
OpenGL ti- 
tuly: Hry posta- 
vené na tech- 
nologii Ouake 
a Ouake II, ale 
i další tituly 
programova- 
né s využitím 
technologie 
OpenGL běha- 
jí na Rivě 
výtečně. Jedi- 
né, co jí doká- 
že v této oblas- 
ti konkurovat, je 3Dfx. Riva 
TNT navíc zvládá PLNÉ 
OpenGL, což by mohlo mít 
jisté výhody v budoucnu. 
Do OpenGL titulů náleží 
GL Ouake, Ouake II, Sin, 
Heretic 2 či Half-Life. 
Ostatní — Glide (zejména 
Unreal): Tady je tradiční 
Achillova pata konkurence 
3Dfx. Mnoho her totiž 
podporuje 3Dfx karty for- 
mou Glide rozhraní — ať už 


© STB Velocity 4400 (TNT). 


vedle Direct3D, či 
samostatně. Glide tak 
zůstává jedinou oblastí, 
kde bude 3Dfx navěky pa- 
novat. Unreal sice běhá 

i na TNT, ať už přes 
OpenGL či Direct 3D, 
ovšem rychlost je stěží 
srovnatelná s 3Dfx kartami 
— Unreal je momentálně na 
TNT hratelný jen v rozliše- 
ní 640 x 480, případně 

v softwarovém módu až 

v 800 x 600. To by se 
ovšem mělo změnit 

s dokončením finální verze 
OpenGL a Direct 3D pat- 
chů pro Unreal (totéž platí 
samozřejmě i pro ostatní ti- 
tuly vytvořené na technolo- 
gii Unreal). 


Padni komu 
padni 

Smutné - ale ani tentokráte 
nevyšel ze souboje jasný 

a přesvědčivý vítěz. 3Dfx 


stále vede co se „hrubého“ 
výkonu týče. Voodo02 (ze- 
jména v SLI konfiguraci) je 
mnohdy rychlejší. Banshee 
pak zcela jasně vede na 
slabších počítačích. Riva 
TNT oproti tomu nabízí 
mnohem lepší kvalitu obra- 
zu, vyšší rozlišení a zejmé- 
na PLNOU podporu 
OpenGL i celkově vyspělej- 
ší technologii, která si sná- 
ze poradí s budoucími her- 
ními tituly. Pokud se mého 
názoru týče — já volím Rivu 
TNT a Voodoo2, je to dra- 
hé, ale bezchybné). 

Protože ale nehodlám 
opustit bitevní pole, aniž 
bych udělal jistá doporuče- 
ní, připravil jsem protento- 
kráte několik variant ve 
formě tabulky, doufám, že 
do jedné z nich budete pa- 
sovat. 

Lukáš Erben 
8 0041 


1. P 133-200 
Máte staré Pentium 133-200, neva- 
dí vám, že nebudete moci hrát nej- 


Doporučení: Pokud neplánujete 

v blízké budoucnosti upgrade na 
Pentium II, Celeron nebo K6-3D, 
kupte si klidně staré dobré Voodoo 
Graphics. Dá se sehnat za méně 
než 2000 Kč (což je cena jedné 
originální hry - to je ta v krabici 

s manuálem, pokud jste ji nikdy 
neviděli). Budete si tak moci zahrát 
mnoho starších i některé novější 


hry. Dokupte ale paměť alespoň 
na 32 nebo 48 MB!! 


Zahrajete si: GL Ouake, Auake II, 
Heretic 2, Rainbow Six, Unreal 
(min. P166), NHL 98 a mnoho dal- 


jako je Half-Life či Sin budou na 
vašem PC téměř nehratelné. 


Předpokládaná investice na upgra- 
de: 2 000 Kč (Voodoo), 
2 800 Kč (Voodoo1 + 16 MB RAM) 


2. P200 MMX / K6233, bez AGP 
Máte starší PC s procesorem ales- 
poň P200 MMX nebo K6 233. Ne- 
máte AGP sloty. 


Doporučení: Pokud nemáte příliš 
kvalitní 2D kartu, je pro vás nejlep- 
ší volbou Voodoo Banshee PCI se 
16 MB paměti. Máte-li dobrou 

2D kartu, postačí vám i Voodo02 
(12 MB), která je navíc o pár korun 


na 64 MB!! 


Zahrajete si: Vše, některé hry ale 
jen v 512 x 384 či 640 x 480. 


Nezahrajete si: V průběhu jara 99 
se objeví první tituly, které vám 
nebudou běhat zrovna nejplynuleji. 


Předpokládaná investice na upgra- 
de: 4 500-6 000 Kč 
(Voodo02/Banshee + 32 MB RAM) 


3, Pll 233-300 / K6-3D, AGP 
Máte PC s procesorem Pentium Il 
233-300, Celeron či K6-3D 266- 
350 a AGP slotem. 


Doporučení: Pokud pouze hrajete 
hry, nehodláte brzy upgradovat 


a zároveň hrajete i starší hry s GLI- 


DE rozhraním, je pro vás vhodná 
Voodoo Banshee 16 MB AGP, pří- 
padně Voodoo2 (pokud vám nevadí 
omezení rozlišení na 800 i 600). 
Jestliže pracujete s profesionální- 
mi programy pro 3D, volte raději 
Rivu TNT. 64 MB paměti je ve va- 
šem případě povinných, doporuču- 
jeme 96 nebo 128 MB. 


Zahrajete si: Vše, mnoho her v roz- 
lišení 800 x 600. 


Nezahrajete si: Koncem roku 99 se 
objeví první tituly, které vám nebu- 
dou běhat zrovna nejplynuleji. 


Předpokládaná investice na upgra- 
de: 4 500-6 000 Kč (Voodoo2/ 
/Banshee + 32 MB RAM), 

5 500-7 000 Kč (Riva TNT 

+ 32 MB RAM) 


4. PII 333+ 

Máte skutečné herní dělo - Pen- 
tium II 333-450, přetaktovaný Ce- 
leron či K6-3D 400, pokud možno 
desku podporující AGP 2x. 


Doporučení: Rozhodně doporučuje- 


me Rivu TNT. A pokud chcete hrát 
i starší (GLIDE) hry, ponechejte si 
vaše staré dobré 3Díx (nebo si ho 
dokupte). Paměti samozřejmě co 
nejvíce, ale uvažujte v intencích 
64 MB a víc. 


Zahrajete si: Vše, mnoho her 
v 1024 x 768, některé jen 
800 x 600. 


Nezahrajete si: Starší hry, které 


podporují pouze GLIDE (3Díx karty). 


Předpokládaná investice na upgra- 
de: 5 500-7 000 Kč 
(Riva TNT + 32 MB RAM) 


5. Megakombo 

Vytuneloval jste několik podniků 
a opravdu nevíte, co s penězi (sa- 
mozřejmě máte Pll 450 a 512 MB 
RAM). 


Doporučení: Kromě peněžní pou- 
kázky, zaslané na adresu redakce 
(viz tiráž), vám doporučujeme za- 
koupit jak Rivu TNT, tak i Voodoo 2 
(nejlépe SLI, tedy 2x Voodo02). 
Budete si tak moci pouštět cokoliv, 
kdykoliv, a v maximálním rozlišení 
a rychlosti. Přijde vás to sice na 
nějakých 10-15 tisíc, ale to je vám 
stejně buřt. 


Zahrajete si: Vždy a všechno, proto- 
že na to máte. 


Nezahrajete si: Tenis s předsedou 
vlády (Miloš ho neumí hrát). 


Předpokládaná investice na upgrade: 
11.000-15 000 Kč 
(RIVA TNT + 1x/2x Voodoo2) 


GameStar [EE 


HARDWARE 


E GameStar 1199 


Dtec 3Díx Banshee 


načku 3Dfx asi není třeba 
nikomu představovat. Kali- 
fornská minifirmička, jejíž 
název se počátkem roku '97 
stal synonymem pro 

3D karty, udává zcela jed- 
noznačně tempo již 
dobrých 30 měsíců. Za do- 
bu svého působení uvedla 
celkem 4 čipové sady 3Dfx 
- byly to (v chronologickém 
pořadí): Voodoo Graphics 
(podzim '96), Voodoo Rush 
(duben '97), Voodo02 (únor 
'98) a Voodoo Banshee (zá- 
ří '98). O kvalitě 3Dfx karet 
svědčí ostatně skutečnost, 


Až na neslavný pokus zvaný „Rush“ 


bylo 3Dfx doposud bráno jako 
„3D upgrade“, poměrně luxusní 
3D upgrade — Banshee — má za úkol 


nákupu a vylepšování exis- 


: tujících technologií si inže- 


nýři 3Dfx nechali sepsat 
seznam funkcí, které by 
nový čip měl umět (a jak 
rychle by je měl umět) 


Nevypadá tak, ale je to skutečně čistokrevné 3Dfx. 


že se stále ještě prodávají 
(a vyrábějí) i první dva čip- 
sety, a to v nezměněné po- 
době — věc v počítačovém 
světě téměř nevídaná. 


a následně takový čip pro- 
stě navrhli. Tedy samozřej- 
mě — nebylo to až TAK 
prosté, ale faktem je, že 
2D jádro Banshee je posta- 
vené téměř na „ze- 


W W8 


[mVoodoo Banshee 
mRIVA TNT 
a Voodoo2 
[oVoodooz str | 


lené louce“, a snad 
i proto pekelně ry- 
chlé. Je jedno, co 
máte v plánu (práci 
s grafikou, video, 

| DVD), Banshee to 
vždy umí, nebo 
alespoň podporuje 


640x480 1024x768 


- taková byla filo- 
zofie. 


3D po 
bratrovi 


Direct3D tituly - to je oblast, ve které se 
Banshee opravdu vyjímá. V Incoming nejen 
že poráží Voodo02, ale nepříjemně šlape na 


paty i Rivě TNT. 


2D na 
objednávku 

Při tvorbě 2D části svého 
čipu se 3Dfx zachovalo 
velmi netradičně. Namísto 


Jak bylo již zmíně- 
no, 3D část proce- 
soru Banshee je 
převzata z čipsetu 
Vo00do002. Protože 
je ale čipset 
Voodo02 opravdu „vypase- 
ný“ (skládá se celkem ze tří 


: oddělených procesorů) — 
: a také relativně drahý, byl 
: před vměstnáním do 


to všechno změnit. 


pouzdra Banshee poněkud 
zkrácen. Přesněji řečeno 
zkrácen o jeden ze dvou 


: texturovacích procesorů — 
: to má samozřejmě dopad 


na výkon Banshee ve srov- 


nání s Voodo002. 


: Vše v kupě 

: Banshee je tvořena pouze 

: jedním čipem, který obsa- 

: huje jak 2D, tak i 3D část. 

: Co se 2D části týče, ta je ví- 
: ce než uspokojující: vysoká 
: rozlišení i obnovovací frek- 
: vence (ergonomické ještě 

: při 1600 x 1200), stejně jako 
i podpora přehrávání videa, 

: či dokonce DVD - nic z to- 
: ho tu nechybí. 2D je prostě 
: pro potřeby běžného smr- 

: telníka více než dostatečné. 
: Posoudit 3D je poněkud 

: komplikovanější. Zatímco 
: ve většině Direct3D titulů 

: je Banshee rychlejší než 

: Voodoo2 (při stejné kvalitě 
: obrazu a možnosti vyššího 

: rozlišení) a přibližně stejně 
: rychlá jako Riva TNT (ten- 
: tokrát ovšem při nižší kva- 
: litě obrazu), u titulů posta- 
: vených na Ouake II tech- 

: nologii je na tom lépe Voo- 


do02 a Riva TNT. To je 
způsobeno jednou důleži- 
tou věcí — Banshee má pou- 
ze jednu texturovací jedno- 
tku, a tudíž je pomalejší ve 
hrách, které dokáží využí- 
vat techniku multitexturo- 
vání (nanášení více textur 
současně). Snížení výkonu 


ovšem není nějak dramatic- : 


ké. Obrovským plusem 
Banshee je navíc kompati- 
bilita s GLIDE rozhraním 
a technologií Unreal. 
Podobně jako kdysi u Voo- 
do002 i tentokrát jsou starší 
hry, které mají s Banshee 
problémy, ale většinu 

z nich lze vyřešit patchem. 


Ašibky 
Přece jen je ale pár 


: drobností, které na 
: Banshee poněkud rozladí. 


V prvé řadě je to minimální 
využití AGP sběrnice — ze- 
jména ve srovnání s Rivou 
TNT. Banshee využívá 
pouze vyšších taktovacích 
frekvencí AGP, a to pouze 
v režimu 1x- toť vše. I pro- 
to je trochu škoda, že 
Banshee od Datrontechu 
bude zřejmě jen ve verzi 
AGP. Díky tomu, že 

3D jádro je převzato z Voo- 
do02, má Banshee ve srov- 
nání s konkurencí (Riva 
TNT) přece jen o trochu 
horší kvalitu obrazu. (Ně- 
které z nedostatků by 
ovšem měly napravit nové 
Banshee, které budou 

v prodeji v roce 1999.) Na 
druhou stranu je ale fakt, 
že nedostatky Banshee jsou 
prakticky vyrovnány nižší 
cenou. 


Pro koho? 
Téměř pro každého. Dtec 
Banshee je výbornou 
volbou hned v několika 
případech: Pokud máte 
slušné PC s mizernou 
2D kartou či mizernou 
2D/3D kartou, nebo pokud 
se chystáte zakoupit ně- 
kterou z běžných sestav 
(K6-3D, Celeron či poma- 
lejší Pentium II), je 
Banshee velmi dobrá volba 
- už pro svých 16 MB 
paměti a podporu vyšších 
rozlišení (až 1024 x 768). 
Navíc Dtec Banshee je za 
velmi příjemnou cenu, při 
které je člověk více než 
ochoten akceptovat o něco 
ošklivější přebal či absenci 
plných her. 

Lukáš Erben 
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Datrontech 


ZAPŮJČIL: 


TELEFON: 02/611 22301 


CENA: 


cca 3 000 Kč (bez DPH) 


HARDWARE 


COMFOR Game PC 


ýkon, výkon, výkon — to je 
spolu s kompatibilitou to 
hlavní, o co u herního po- 
čítače jde. V tomto případě 
se výkon dostavil v podobě 
Celeronu 300 A s cache pa- 
mětí (výkon prakticky 
shodný s Pentiem II 300), 
64 MB paměti, rychlým 
pevným diskem a zejména 
dvěma špičkovými gra- 
fickými kartami. 

Zatímco Matrox Mysti- 
gue G200 potěší všechny, 
kdo očekávají rychlé 2D 
a 3D v té nejlepší kvalitě, 
uspokojí Voodoo02 ty ostat- 
ní, již baží po co nejvyšším 


, 


A OA 
„Jj RF | 


výkonu a možnosti hrát co 
nejvíce her. G200 

a Voodoo2 je skutečně vý- 
borný herní tandem (výraz- 
ně lepší je už jen kombina- 
ce Riva TNT/Voodo02). 
Pro hry využívající Di- 
rect3D, či tituly, jež budou 
používat velký objem 
textur, je výhodnější karta 
od Matroxu, zatímco poho- 
dový běh a výkon ve hrách, 
jako je Ouake II, Unreal, 
Half-Life či Sin, zajistí 
Voodo02. Za grafické karty 
má u mě COMFOR jednič- 


COMFOR PRIMO GAME 


GOMFOR Game PC 


COMFOR PC Mail 
05/4132 1205 


| 39999 Kč bez DPH 


Upřímně řečeno, když jsem poprvé spouštěl herní 
sestavu COMFORU, mé pocity byly tak trochu smíšené. 
Ať už se to někomu líbí, nebo ne, COMFOR je u nás přece 


jen nástupcem EsComu, firmy, jejíž počítače (zejména ty 


levnější) neměly tu úplně nejlepší pověst. Rozhodně tím 
nehodlám nic předjímat — jen bych rád zdůraznil fakt, 
že k počítači jsem přistupoval s tak trochu vrozeným 
despektem. Svůj názor jsem byl ale nucen rychle 
změnit. Už sám „výčet střev“ (specifikace) je velmi slib- 
ný. Nic podstatného tu nepřebývá a ani nechyhí. 


AAA TT TIT U TCA 
at 
K 
es.. 
AAR MI 
VA 


ku (kdyby bylo TNT, byla 


: by s hvězdičkou :-). 


Díky zmiňované výbavě 
dopadl počítač více než dob- 
ře snad ve všech testech, 
které jsme si vymysleli — po- 


: čínaje Unre- alem, přes Sin, 


Half-Life a Ouake II, až po 


: TMARK 99. Snad jen při 


hraní Sinu jsem zaznamenal 
občasné zpomalení způsobe- 
né „pouhými“ 64 MB pamě- 
ti. Tady ale nepadá vina na 


: COMFOR, nýbrž na nesku- 
: tečnou žravost nových 

: 3D akcí. S tím byla spojena 

: 1 další otázka — rozšiřitelnost 
: počítače. Pokud se paměti 


týče, je upgrade možný — na 


: desce jsou celkem 3 patice 


pro DIMM moduly, z nichž 


: je obsazena pouze jediná, 
: takže dokoupit dalších 32 či 
: 64 MB paměti je hračka. Ta- 
: ké slotů zůstalo volných po- 
: měrně dost — 2x PCI a 2x 


ZE BRALO 


ISA. Horší je to s upgradem 
procesoru (maximálně 333 
MHz, žádná možnost 
přetaktovat), či přidáním 
dalších disků — volná je pou- 
ze jedna 5,25" pozice. Na 
druhou stanu je třeba 
připustit, že co se procesoru 
týče, je situace u většiny 
konkurečních sestav s Cele- 
ronem obdobná. 

Neopomenutelným plu- 
sem jsou periferie — tedy ví- 
ce než nadprůměrná repro- 
soustava se subwooferem, 
a zejména 15" monitor 


MAG XJ550 — výborné bar- : 


vy, možnosti nastavení 

a zejména ostrost obrazu 

i v rozích či TCO95 
(nejpřísnější norma pro er- 
gonomii) patří k hlavním 


: přednostem. I když bych 

: dnes již preferoval spíše 

: úhlopříčku 17" (zejména 

: s ohledem na grafické karty 


V počítači), musím přiznat, 
že jde o jeden z nejlepších 
15" monitorů, s jakým jsem 
kdy pracoval. Monitor byl 
použitelný dokonce i v roz- 
lišení 1024 x 768 / 75 Hz. 

Jsou tu samozřejmě i ně- 
které — sice drobné — ale pře- 
ce jen nedostatky. Asi tou 
nejroztodivnější věcí je klá- 
vesnice Siemens, která je si- 
ce bezesporu kvalitní, ovšem 
komukoliv, kdo již počítač 
vlastnil, bude asi dělat znač- 
né problémy netradiční roz- 
ložení některých kláves i po- 
měrně malý zdvih. Téměř 
nepodstatný, leč přesto vní- 
maný nedostatek je skuteč- 
nost, že počítač je v prove- 
dení AT a nikoliv ATX (ale 
i zde je situace u konkuren- 
ce vcelku podobná). 

Dobrý výkon a stabilita, 
plus výborná výbava — to 
spolu s přijatelnou cenou 
dělá z COMFOR Game PC 
vhodného kandidáta na váš 
nový herní počítač. 

Lukáš Erben 
8 0043 


COMFOR 


Primo 300A 
Celeron 300A (128 kB) 

64 MB RAM 

Matrox G200 8 MB 

36x CD-ROM 

Diamond Sonic Impact S70 

3Dfx Voodoo2 12 MB 

3 GB harddisk 

15" Monitor MAG, TCO 95 
Joystick, myš, klávesnice 

Repro 300W subwoofer + 2 satelity 
Software v ceně: 

Windows 98Gorel Draw 6.0 CZ 
Spellcross 

Earth 2140 

Hovniválové 

(vše v češtině s českým manuálem) 
Za příplatek (po 390 Kč): 

Need For Speed 2 
International Rally CZ GD 


GameStar [ET 


DOPISY 


Dopisy 


V nultém čísle byste tuto rubriku asi těž- 
ko hledali, ale po záplavě dopisů, která 
k nám do redakce plynule proudila okén- 
kem ze sekretariátu, bylo brzy jasné, že 
již v prvním čísle bude z čeho vybírat. 
Doufáme, že vám bude stačit jedna stra- 
na dopisů, nechceme tuto rubriku použí- 
vat k masírování svých eg (1. pád ego, 
3. pád eg?!), a také jsme přeci jen 
primárně zaměření na povídání 0 počíta- 
čových hrách, s kterým vaše dopisy čas- 
to nemají příliš společného. Téměř. 
Věříme, že nám i napříště zachováte ta- 
kovou přízeň a budeme si dopisovat ješ- 
tě častěji. Však jsme staří známí 

a všechny naše dopisovatele jistě velmi 
dobře znáte z dnes konkurenčních časo- 
pisů (skromnost je moje druhé jméno). 
Do GameStaru jsme v rámci týmového 
lanaření přetáhli to nejlepší, co je na tr- 
hu herních dopisovatelů k mání (žádná 
je moje první jméno). To na druhou stra- 
nu způsobilo nový (v některých přípa- 
dech starý) vítr do plachet, takže vlast- 
ně mohou být spokojení všichni. Téměř. 


Milá redakcia 
GameStar! 


Hneď nazačiatok vám píšem, že bu- 


dete mať super-bomba ohlas aj na 
Slovensku! Pozdravuje vás celé The 


Handlova York City! Nepáčila sa mi 


peňaženka a chcel som ju zahodiť. 
Tak som ju vyprázdnil a v rukách — 


kde sa vzal, tu sa vzal, PC WORLD sa : 
ukázal. A čo dalej, to vám rozpovie- 


me hneď (c Dedo Joseph © Bam- 
bulka). 


Bomba — nový časák. Mal obsaho- 


ní, možno omylom. Super časák 
GameStar zvaný. Cedeka sice čorchli, 
ale v ankete v otázke č. 6 by som ur- 
čite ixol tretí variant. 

A teraz k tej objednávke. Dá sa ob- 
jednať GameStar aj do SR? Pre začia- 
tok beriem to 1/2 ročné predplatné. 
Plánujete 100 stranku, alebo len 
36ku? Budú tu dve cedeka, však? 
Zvolte teda tú 100vku. Výjde ma to 
takých 130 Sk miesto tých 117 Kč, 
však? Neva, berem to! A ozaj, čo tá 


karta VIP? To akože Diamond Viper 
V 330, alebo tak nejak? Že prí kapá- 
nek hapruje vo Win 95. Mohli by ste 
na tie cedeka skopnúť aj ovladače na 
túto kartu. A zúčastním sa oboch zlo- 
sování (Pentium II, Voodoo 2)! Váž- 
ně stačí 1/2 ročné predplatné, aby 
som mal všetky tieto výhody? Ak áno, 


CD ti nikdo nečorchnul, s PC 
Worldem i Computerworldem se po- 
sílal jen GameStar bez CD, CD verzi 
bylo možné koupit jen na Invexu, 
ale i když jsme třetí den dělali do- 
tisk, nebylo v našich silách uspoko- 
jit všechny. Jestli máš o CD stále zá- 
jem, napiš na naše oddělení před- 
platného, a my ti je pošleme. 

Jsme rádi, že náš časopis má 
úspěch i ve Slovenské republice, 
mnoho si slibujeme od slovenských 
čtenářů, a proto pro ně připravuje- 
me naše CD i ve slovenském jazyke, 
v tomto prvním čísle se jedná spíše 
o testovací režim, ale do budoucna 
bude naše CD již plně dvojjazyčné. 


A určite nezabudnite na velmi žiada- 
nú věc. Oboznamujte nás o nejakých 
internetovských adresách. Napr. kde 
sú antiviry, grafický soft, hudobný 


: soft, ja neviem, niečo o UFO a ine 
: zaujímavosti. 


. OUFOai iných zaujímavostech se 


dočteš ve Faktech X (neplacená 


: reklama), na internetu (opět nepl. 
: rekl.) nebo v jiných SPECIALIZO- 


VANÝCH časopisech. GameStar je 


: specializovaný na PC hry, u nás se 
: o ničem, co s hrami přímo nesouvi- 
: sí, nedočteš. 


: Prosím vás, určitě mi odpíšte čo naj- 

: rýchlejšie, už netrpezlivo čakám na 

: vaše odpovede. Poštovné možete pri- 
: rátať k predplatnému, ale určite od- 

: píšte. No už mi dochádza aj toto čier- 
' ne pero, takže bohužial (našťastie?) 

: sa s vami musím rozlúčiť (rozčúliť?). 
: No, už je štvrť na dve, píšem pomaly, 
: aby ste stíhali lúštit písmená a čítať. 


Za vašu námahu a odpovede vám 


: vopred velmi pekne ďakujem. 


Váš stály čitatel 
ZDENKO JANOV 


Vážená redakce! 


: Vzhledem k tomu, že mě váš časopis 
: zaujal a rád bych si ho předplatil, 

: chtěl bych se zeptat na pár distribuč- 
: ních věcí: 

vať aj dve cedeka. Bol v jednom bale- : 
: příklad na půl roku, přijde mi pouze 
: 6 zaplacených výtisků, nebo také 7. 
- Který budu muset zaplatit? 


1. Předplatím-li si GameStar na- 


: Předplatné na čtvrt roku znamená, 


VZ 22 


: že dostaneš tři čísla, na půl roku 
: šest čísel, a na rok pochopitelně 
: dvanáct. 


2. Jestliže si předplatíme časopis 


: dva, budou pozvánky a karta pla- 
: tit jen pro jednoho, nebo pro oba? 


| 96 | GameStar 1 | 


Každý dostane svojí kartu, bude do- 


: stávat svoje pozvánky atd. 


3. Způsob platby? 


: Máš dvě možnosti. 


1. Vyplň přiloženou složenku 
a zaplať ji na poště. 
2. V případě, že potřebuješ daňo- 


: vý doklad, vyplň kupón a pošli nám 


ho. Obratem ti zašleme fakturu. 
Časopis začneme posílat ihned po 


: tom, co nám dojde tvoje platba. 


Odpovědi prosím buď: 
A. Pošlete přímo mně nebo, 
B. uveřejněte v listopadovém čísle 
nebo, 
C. pošlete e-mailem. 
JAN BLAŽEK 
Uhl. Janovice 


B je správně. 


| Čau GameStar! 
: Posielam vám tú vašu anketu. To 
: predplatné beriem (je to bomba!). 


U mňa máte zatial skóre dobré (aj 
u mojich kamošov), len tak dalej!!! 
Držím vám palce, aby ste sa naozaj 


: stali najlepším Game-časopisom. 
: Každopádne si ale buďte istý, že máte 


0 jedného fanúšika viac. Čaute! 
JAKUB 


: Jsme rádi, že se ti náš program před- 
: platného líbí, užij si v příštím čísle 

; plnou verzi hry King Ouest VI, mrk- 
: nise na naše tajné www stránky a če- 
: kej mailem průběžné zajímavé infor- 
: mace. Držím ti palce, abys tu před- 

: platitelskou soutěž o PlI vyhrál ty :-). 


: Ahoj redakce 

: GameStaru 

: Váš časopis mě very nadchl. Nejdříve 
: bych ale chtěl pozdravit všechny pa- 

: řany (a pařanky), (pokud tento dopis 
: otisknete, že). A taky šéfredaktora 

: Karla Papíka (Exscoráče). Váš časo- 

: pis má dobrý design a dvě CD-čka. 

: Taky dobrý. Časopis by mohl mít 

: mnohem více stran, ale to se časem 

: vyvrbí, a taky ceník nějaké firmy na 

: hry a na hardware and software. 

: Doufám, že se váš časopis bude dále 
: a dobře vyvíjet. Já sám jsem si ho ob- 
: jednal „zatím“ na čtvrt roku a dou- 

: fám, že mě nezklamete. 


Váš čtenář 
ROMAN KLEPEK 


: S designem prvního čísla jsme neby- 
: li příliš spokojeni, a proto jsme při- 

: stoupili k poměrně razantním změ- 

: nám. Taktéž vzhled našeho CD je 

: zgruntu přepracován, a pokud to 

: stihneme, tak spustíme i plnou verzi 
: našeho www. Chceme vám za vaše 


vw 


: peníze dávat tu nejvyšší kvalitu. Dle 
: našeho názoru je 99 Kč přiměřená 

: cena, víc by za časopis o počítačo- 

: vých hrách platil jen blázen, ne? 


GAMESTAR 
8 0008 


SOUTĚŽ 


Soutez o Voodoož 


U příležitosti blížících se Vánoc jsme pro vás ve spolupráci se 
společností AutoCont a Ouake klanem The NecroRaisers připra- 
vili soutěž o tři Voodoo2 karty. Tentokrát však nebudete svoje 
kvality dokazovat odpovídáním na jednoduché otázky, ale přímo 
v Ouakovi. A především: nebude se losovat - vyhrají ti nejlepší! 


O co jde? 

Členové klanu NecroRaisers pro úče- 
ly této soutěže vyhotovili speciální le- 
vel, který samozřejmě najdete jen 

a pouze na naší CD příloze. Cílem je 
v časovém limitu tří minut postřílet 
co nejvíce „lotrů“. Svůj výkon pro- 
kážete autentickou nahrávkou, 
kterou nám zašlete nej- 
později do 15. ledna. 
Vyhlášení výsledků pro- 
běhne ve třetím čísle 
GameStaru — nejlepší tři 
obdrží 3D akcelerátory 
Voodo02 věnované spo- 
lečností AutoCont 

a chystá se i nějaké to 
překvapení. 


Jak na to? 

Ještě než provedete instalaci 
samotného levelu, ujistěte se, že máte 
plnou verzi Ouaka 1.08. Pokud máte 
nižší, aplikujte patche (rovněž na 
CD). Nyní spusťte z CD instalační 
program zombie.exe a zadejte cestu, 
ve které máte hru nainstalovánu. 


Vytvoří se vám zde adresář Wmrcont3Y, 


kde najdete v souboru ovladani.txt 


základní popis ovládání. Zde se na- 
učíte pomocí kláves F1 až F6 nahrá- 
vat dema (před započetím hry stisk- 


: nete například F1, po vypršení tří mi- 


nut pak F5, v adresáři se objeví na- 
hrávka nrcont3a.dem, kterou si mů- 
žete prohlédnout stisknutím F3). 


: Level spusťte z adresáře spuštěním 


„start“, případně „startgl“ pokud 
vlastníte 3D kartu. Až budete se svým 


; výsledkem spokojení, vyplníte soubor 


prihlas.txt, spolu s demem jej zazipu- 


: jete (arj, rar, zip) a odešlete e-mailem 
na gs-soutez(©idg.cz, případně odevz- : 


dáte v jakékoliv z uvedených prode- 
jen AutoContu. Pokud máte potíže se 


: spuštěním, mailujte na speciální help- 


linku zormbieville©email.cz. 


: Mějaká pravidla? 


Samozřejmě! Pochopitelně si můžete 


: upravit ovládání podle svých představ : 
: (nezapomeňte také na jméno hráče), © 
: ale hodnoty upravující zaměřování, 

: rychlost hráče či jakákoliv modifika- 
: ce původních souborů je nepřípustná. : 
: V průběhu soutěže můžete zaslat 


pouze jedno jediné demo, tak- 
že dobře važte. Zároveň připo- 
mínáme, že soutěžní příspěvek 
můžete odeslat pouze e-mai- 
lem na gs-soutez©idg.cz, pří- 
padně v prodejnách Auto- 
Contu, obyčejnou poštou 
vzhledem k možnému poško- 
zení disket nikoliv. Šanci mají 


nujte, trénujte, trénujte — do 
15. ledna se těšíme na vaše ex- 


ovšem jen ti nejlepší, takže tré- ; 


Nemocniční 12, Ostrava 1. © 
Joštova 7 (Česká 31), Brno 

Nár. hrdinů 9, Břeclav 

Branišovská 2, České Budějovice 
Fůgnerova 353/4, Děčín 

Nádražní 1100, Frýdek-Mistek 
Jihlavská 318, Havlíčkův Brod 
Brněnská 375, Hradec Králové 

nám. Krále Jiřího 6/507, Cheb 
Žižkova 13, Jihlava 

Truhlářská 739, Karlovy Vary 
Kutnohorská 102, Kolín 

Londýnská 51, Liberec 

tř. Václava Klementa 131, MI. Boleslav 
1.máje 29, Olomouc 

Kafkova 5, Ostrava 

Jana Palacha 660, Pardubice 2 
Karlovarská 22; Plzeň 

Běžecká 1, Praha 6 

Bubenečská 13, Praha 6 

Na Pankráci 16, Praha 4 

Pobřežní 3, Praha 8 

Horní náměstí 24, Přerov 
Žerotínova 4, Šumperk 

Čs. armády 1667, Tábor 

Tyršovo nám. 429, Uherské Hradiště 
W. Churchilla 1722, Ústí nad Labem 
Zašovská 750, Valašské Meziříčí 
Louky 351, Zlín 

Dr. M. Horákové, Znojmo 

nám. Republiky 42, Žďár nad Sázavou 


Prodejny franchisové 
sítě AutoCont 


nám. Míru 13, Bruntál 
Hrnčířská 2514, Česká Lípa 
Jablunkovská 1206, Český Těšín 
Opletalova 608, Havířov 

Farní 41, Hranice 

Meisnerova 1264, Chomutov 
Masarykovo nám. 60, Jeseník 
Jarošovská 433/II, Jindř. Hradec 
Golovinova 1559, Kadaň 
Olbrachtova 2618, Kladno 
Dobrovského 154, Klatovy 
Moravcova 261, Kroměříž 


Hlubčická 5, Krnov 


Mírové nám. 48, Louny 
J. Kubelíka 1753, Most 
Masarykova 27, Opava 
Plumlovská 60, Prostějov 


1 Kpt. Olesinského 52, Příbram II- 
; pata ea oa n. Labem 


trémní výkony. GameStar | Z 
80025.: © 


1100 GameStar [ET 


ANKETA 


Anketa 


Stejně tak jako v nultém čísle, i nyní jsme pro vás připravili 
malou anketu. Míníme ji otiskovat na této stránce pravidelně 
namísto soutěže, a to ze dvou důvodů. Zaprvé nám může odpo- 
vědět každý, protože vlastně všechny odpovědi jsou „správné“, 
za druhé chceme GameStar tvořit především podle vašich před- 
stav, a proto bychom chtěli co možná nejpřesněji vědět, co se 
vám líbí, a Co ne. 


+ 1. cena: počítačová hra Grim Fandango 


6. Který časopis o počítačových 
hrách, vydávaný v České republice, 


amozřejmostí jsou ceny, který-  ANKETNÍ OTÁZKY: se vám nejvíce líbí po grafické 
mi vždy odměníme několik vy- stránce? 
losovaných šťastlivců. 1. Který článek v tomto čísle se vám 
Tentokrát jsou následující: nejvíce líbil? 
1. cena: 
počítačová hra Grim Fandango 7. Která z následujících vět nejvíce 
2. cena: vyjadřuje váš názor? 
počítačová hra Lula: Virtual Babe 2. Který článek v tomto čísle se vám 
3. cena: líbil nejméně? a) Nekupuji časopis s CD. 


počítačová hra Montezuma's Return 


b) Kupuji časopis jako komplet s CD 
a líbí se mi diskmag Realtime. 


: 3. Odkud jste se o GameStaru dozvě- : c) Kupuji časopis jako komplet s CD, 


děli (kamarádi, web, Invex, rekla- ale byl bych raději, kdyby na CD 
ma v PC Worldu, reklama v rádiu místo diskmagu Realtime byla další 
VOX atp.)? -© demoverze. 


8. Která z následujících vět nejvíce 
vyjadřuje váš názor? 


| 4. Jaké rádio posloucháte? : a) Chci recenze jasné a střídmé, kde 
3 se dozvím všechna potřebná fakta 
o hře. 


: b) Zajímají mě informace o hře, ale 
5. Které časopisy čtete (nejen časopi- ! © také chci, aby byla recenze psaná 
sy o počítačových hrách)? © zábavnou formou. 


a | "k 
S a 6 
s. ku m NEE © m. 8 É : ji : : 
Ť 3. cena: počítačová hra Montezuma's Return : c) Hlavně se chci při čtení recenze 
: 1 dobře pobavit. 


Vyplňte, pokud se chcete zůčastnit slosování o ceny : K 


Jméno a příjmení: 


Ulice: 1. CENA 
* grafický akcelerátor Voodo02 
od firmy Datrontech: 
Město: Tomáš Zindera, Karlovy Vary 
2. CENA 
PSČ: * hodinky s tematikou počítačové 
hry: 
Vít Safařík, Pardubice 
E-mail: 


3. CENA 


* počítačová hra dle vlastního vý- 


pr 2. cena: počítačová hra běru s podpisy redakce: 
Rodné číslo: Lula: Virtual Babe Jan Molnár, Přibyslav 


JE camestar 110 
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Pohodlné vypalování 


e interní mechanika s rozhraním IDE 

e čtení a zápis CD-R a CD-RW médií 

e 24 rychlostní čtení, 4 rychlostní zápis 
* kompletní programové vybavení 


HP CD-Writer Plus 8100i 


Díky až 24 násobné rychlosti čtení a 4 násobné 
rychlosti zápisu nabízí nová zapisovací jednotka 
HP CD-Writer Plus 8100i bezkonkurenční výkon 
v oblasti zapisovatelných disků CD-R. Vytvoření 
vlastního disku CD je nyní stejně snadné a dokonce 
rychlejší než vytvoření diskety (zápis 650 MB na disk 
CD za přibližně 18 minut). 

Navíc umožňuje čtení disků CD rychlostí, která může 
soupeřit i s mnoha jednotkami CD-ROM. Zmizelo 


i dlouhé čekání při formátování disků CD-RW. 
Pomocí rychlého © formátování HP. trvá | -—" 
formátování disků CD-RW méně než 5 minut, ý 


čímž můžete ušetřit i více než 60 minut. 
Zapisovací jednotce HP CD-Writer Plus 8100i 
je vlastní vysoký výkon po celou dobu práce. 


Výkon je však pouze začátek. Stejně jako u jiných 
technologií zapisovatelných disků CD-R společnosti HP 
lze vámi vytvořené disky CD použít ve více než 200 
miliónů jednotek CD-ROM po celém světě (tento počet 
navíc stále narůstá). Navíc si můžete nahrát vlastní 
hudební disk CD a přehrávat si jej na přehrávači doma 
nebo při jízdě v automobilu. Žádná jiná technologie 
ukládání dat není tak univerzální. Můžete si tedy být 
jisti, že váš CD disk lze přečíst 
prakticky kdekoli. K ukládání dat 
na disk CD můžete použít 
program pro správu a archivaci 
souborů. 


K dostání u všech prodejců výpočetní techniky. 


0 jaro) 


TH system 
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TH'system 

28. října 86, 702 00 Ostrava 2 
Tel.: +420-69-6107209 

Fax: +420-69-6113742 

e-mail: thsystemethsystem.cz 


C HNO > ČÍV 
„= POČÍTÁTE! 


| E SON YAKUMO É * 0M | : 


* Pevný disk Ultra ATA. 3200 Ab 
* floppy mechanika 3,5" / 1.44 MB 
CPU Intel Pentium II 350 MHz 
Možnost rozšíření až na Intel Pentium II 
450 MHz > 
Standardní půměť 32 MB PC100 
SDRAM DIMM 
Standardní grafika VGA Matrox ň 
MGA 200 Millenium 8 MB AGP-2 
« Zvuková karta YAKUMO 3D PCI 
Jednotka CD-ROM BTC 36x speed 
Předinstalovaný OS Windows 98 CZ, 
Microsoft Internet Explorer 4.01 CZ 
© klávesnice YAKUMO a myš YAKUMO 
3 HH. včetně podložky 


IKEA Shopping Park 
Skandinávská 21, 155 00 Praha 5 - Zličín 


zežovsná == COMPUTER 
Skandinávská 2, 619 00 Brno - Dolní Heršpice | 
otevřeno: ž k CI R Y. 


Po-Ne 10-80 hod 


